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Editorial 


Windows 7 ist endlich 
da! Viele Anwender 
haben lange auf einen 
würdigen Nachfolger 
von Windows XP ge- 
wartet. 


Ab dem 22. Oktober können Sie 
Windows 7 als Retail, Upgrade, Sys- 
tem Builder oder mit einem neuen 
Rechner kaufen. In diesem Sonder- 
heft wollen wir Ihnen erläutern, 
was Windows 7 besser macht als sei- 
ne Vorgänger, und zusätzlich geben 
wir Ihnen zahlreiche Tipps für den 
Umgang mit dem neuen Betriebs- 
system. Ein weiteres großes Thema 
ist natürlich Direct X 11. 


Das Betriebssystem 

Microsoft ist bei der Entwicklung 
von Windows 7 andere Wege gegan- 
gen als bei Vista. Für die Redmonder 
stand diesmal der Anwender an ers- 
ter Stelle, sodass das neue Betriebs- 
system besonders benutzerfreund- 
lich ist. Ein Umstieg von XP auf 
Windows 7 lohnt sich auf jeden Fall, 
Vista-Anwender hingegen müssen 
abwägen, ob Win 7 genug Vorteile 
bietet. 


Sonderheft Windows 7 

Das neue Betriebssystem erfordert 
natürlich auch die entsprechende 
Lektüre. Mit diesem Sonderheft 
wollen wir Ihnen alle wichtigen In- 
formationen zu Windows 7 an die 
Hand geben, damit der Umstieg pro- 


Marco Albert 


Leitender Redakteur 


blemlos klappt. Zunächst klären wir 
über die verschiedenen Versionen 
von Win 7 auf und anschließend 
vergleichen wir die Windows-Ver- 
sionen XP, Vista und 7 miteinander. 
Dazu passend, gibt es Infoartikel 
und seitenweise Tipps und Tricks. 


Spieler werden sich besonders für 
Direct X 11 interessieren, denn 
mit der neuen Schnittstelle wer- 
den entsprechende Spiele nicht 
nur schöner, sondern bieten auch 
mehr Fps. 


Auf der DVD finden Sie Battleforge, 
welches per Patch DX11-fähig wird. 
Zudem haben wir Eset NOD32 Anti- 
virus für Windows 7 dazugepackt. 


sich mit dem Online-Rollenspiel 


sind die beiden Sonderhefte 
MMO 2 (Themen: WoW, Aion, 
Runes of Magic, Age of Conan 
oder Guild Wars) und PCGH Ex- 
treme 05/2009 für Übertakter 
sowie Modding-Fans am Kiosk 
erhältlich. 


Vorschau: Weitere PCGH-Hefte 


Die PCGH-Ausgabe 11/2009 ist bereits seit Anfang Oktober im Handel erhältlich. Die neue 
PC Games Hardware 12/2009 erscheint turnusgemäß am ersten Mittwoch im November — 
also am 4.11.2009. Diesmal kommt die PCGH-Ausgabe auch als Premium-Version, welche 


Aion beschäftigt. Des Weiteren | 5.30 Euro | 


9,99 Euro 
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Eset NOD32 Antivirus 4 


Sichern Sie Windows 7 mit unserer Vollversion 
Eset NOD32 Antivirus 4 gegen elektronische 
Schädlinge. Sie bekommen bis zum 21. April 
2010 kostenlose Updates durch Eset. Der Vi- 
renscanner kann gleichzeitig auf drei Rechnern 
eingesetzt werden. 
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haben Sie Zugang zum gesamten Spiel. Nach 
der Installation werden rund 1 GiByte Daten 
nachgeladen. 
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PCGH-Budget-PC Il 


Warum viel Geld für einen PC ausgeben, wenn dieser nur selten für PC-Spiele ge- 
nutzt wird? Der Budget-PC Il ist nicht nur der günstigste PCGH-PC, sondern auch 
der leiseste Rechner, den die PCGH-Redakteure bislang zusammengestellt haben. 
Trotz des niedrigen Preises richtet sich der PC auch an Spieler, denn schon das Auf- 
rüsten mit einer etwa 90 Euro teuren Grafikkarte macht daraus einen Spiele-PC. 


* Preiserfassung vom 06.10.2009, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. 


www.pcgh.de/go/alternate 
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Versionsdschungel? 


Wie von Microsoft gewohnt, wird auch Windows 7 in verschiedenen Versionen erscheinen. Wir 


vergleichen in diesem Artikel die Features der verfügbaren Editionen und helfen Ihnen damit bei der 


Kaufentscheidung. 


m 22. Oktober wird Windows 

7 offiziell in den Händlerre- 
galen stehen, die Beta- und die 
RC-Version haben schon in der 
Vergangenheit einiges Aufsehen 
erregt. Das neue Windows ver- 
spricht, die Optik und Bedienbar- 
keit von Windows Vista mit der Sta- 
bilität und Ressourcen-Sparsamkeit 
von Windows XP zu verbinden. 
Die kostenlose Testversion von 
Windows 7 Enterprise, die Sie seit 
Mitte September herunterladen 
können, zeigt eindrucksvoll, was 
Sie mit dem neuen Betriebssystem 
alles machen können. Haben Sie 
sich für den Umstieg auf Windows 
7 entschieden, bleibt nur noch die 
Frage: Welche Edition passt am bes- 
ten zu Ihnen? Damit Sie einen bes- 
seren Durchblick durch den Versi- 
ons-dschungel bekommen, haben 
wir alle Editionen von Windows 
7 miteinander verglichen und die 
Features aufgelistet. 
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Auf den ersten Blick fällt vor allem 
die weiter optimierte Benutzer- 
oberfläche auf: Die Aero-Effekte 
wurden weiter ausgebaut, die neue 
Homegroup erleichtert die Vernet- 
zung und den Datenaustausch mit 
(Windows-7-JRechnern, 
Multitouch ermöglicht die Bedie- 
nung von Touchpads mit mehre- 
ren Fingern, wie es von Macs und 
Iphones bekannt ist. In sogenann- 
ten Bibliotheken fassen Sie meh- 
rere reale Ordner zusammen, bei- 
spielsweise um über den Rechner 
und das Netzwerk verteilte Musik 
auf einen Klick zur Verfügung zu 
haben. 


anderen 


Für Spieler ist der überarbeitete 
Games Explorer interessant: In- 
stallierte Spiele tragen sich dort 
selbstständig ein, Windows 7 weist 
automatisch auf Patches, Updates 


und Erweiterungen für Spiele hin. 
Auf Wunsch werden sie sogar au- 
tomatisch heruntergeladen. Auch 
Altersfreigaben und die Systemvo- 
raussetzungen werden angezeigt, 
die Altersfreigaben können sogar 
Spiele automatisch sperren, wenn 
die Altersangabe im Benutzerkonto 
darunter liegt. Der XP-Modus - tat- 
sächlich eine integrierte, virtuelle 
Instanz von Windows XP - verbes- 
sert die Kompatibilität mit störri- 
schen Spielen und Anwendungen. 


Wie seit Vista gewohnt, plant 
Microsoft eine ganze Palette an 
Versionen seines Betriebssystems, 
die gezielt Unternehmen, einfache 
Anwender und Profis ansprechen. 
Neu im Sortiment ist auch eine 
Version für Netbooks, die sich 
aufgrund ihrer geringen Rechen- 
leistung als Stolperstein für Vista 


erwiesen hatten. Die Versionen un- 
terscheiden sich teilweise deutlich 
im Funktionsumfang. Dies gilt ins- 


I OEM 
Versionen für Fertigrechner von großen 
Computerherstellern 


I Systembuilder 
Versionen für Fertigrechner von kleine- 
ren Computerhändlern 


I Retail 
Versionen, die regulär über den Ein- 
zelhandel an Privatpersonen verkauft 
werden 


I Volumenlizenzen 
Versionen, die direkt an Unternehmen 
mit vielen Computer-Arbeitsplätzen 
verkauft und meist über spezielle 
Lizenzserver verwaltet werden 


I Recovery 
Anstelle einer Installations-DVD wird 
Windows auf einer geschützten Fest- 
plattenpartition ausgeliefert, von der es 
reinstalliert werden kann. 
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besondere bei den Profi-Features 
zu Netzwerk, Fernzugriff oder Ver- 
schlüsselung, die sich vor allem an 
Unternehmen und Profianwender 
richten. Dafür werden sämtliche 
Versionen bis auf die Netbook-Aus- 
gabe in einer 32- und 64-Bit-Vari- 
ante angeboten. Und erstmals ent- 
halten auch die Firmenversionen 
von Windows standardmäßig das 
Media Center, das bei Vista noch 
den Home-Premium- und Ultimate- 
Varianten vorbehalten war. Im Fol- 
genden vergleichen wir die einzel- 
nen angekündigten Editionen von 
Windows 7 und geben einen Über- 
blick über die Unterschiede in der 
Ausstattung. 


Nicht alle Versionen 

im freien Verkauf 

Starter- und Home-Basic-Variante 
werden voraussichtlich nicht of- 
fiziell im Einzelhandel verfügbar 
sein, sondern richten sich als so- 
genannte OEM-Versionen direkt 
an die großen PC-Hersteller. Da 
Windows 7 Home Basic nur für Ent- 
wicklungsländer geplant ist, wird 
es diese Version nicht in Deutsch- 
land geben. Von der Home Premi- 
um soll es neben der OEM- auch 
eine Retail-Version geben, die über 


nach unserem Kenntnisstand als 
Retail- und Systembuilder-Version 
sowie als Upgrade von Windows 7 
Home Premium und Professional 
verfügbar sein. 


Windows 7: Augen auf 

beim Software-Kauf 

Achten Sie beim Kauf Ihrer Ver- 
sion von Windows 7 genau auf die 
Beschreibung! Aus Überschüssen 
oder über graue Kanäle geraten 
oft OEM- (Original Equipment Ma- 
nufacturer) und SB-Versionen (Sys- 
tembuilder) in den Einzelhandel. 
OEMs richten sich an große PC- 
Hersteller wie Dell, HP oder Acer, 
während Systembuilder-Versionen 
für Computerläden und kleine Her- 
steller bestimmt sind, die vorkonfi- 
gurierte Rechner anbieten. Da bei 
OEM und SB eigentlich ein Einzel- 
händler für Garantie und Support 
zuständig ist, bietet Microsoft für 
diese Versionen selbst keinen End- 
verbrauchersupport an. So erklärt 
sich auch der niedrige Preis gegen- 
über regulären Retail-Versionen. 


Wenn Sie bereits Windows Vista 
oder XP installiert haben, können 
Sie natürlich auch per Upgrade zu 
Windows 7 wechseln. Die genauen 


Die drei Versionen Home Premium, Professional und Ultimate werden als Vollversio- 
nen (Retail) für Privatkunden erhältlich sein. 


den Einzelhandel angeboten wird. 
Die Version Professional wird zu- 
sätzlich auch als Volumenlizenzen 
(Enterprise) für große Unterneh- 
men mit vielen Arbeitsplätzen an- 
geboten. Windows 7 Ultimate wird 


Upgrade-Pfade zwischen den ver- 
schiedenen Versionen finden Sie 
auch in diesem Sonderheft. Ein di- 
rektes Upgrade mit Datenübernah- 
me ist allerdings nur mit Windows 
Vista möglich. (ma/sdt) 


klärte damit den Verkauf höchstrichterlich 
für legal. Seitdem verkaufen auch große 
Händler ganz offiziell OEM- und System- 
builder-Versionen von Windows, Office und 
zahlreichen anderen Programmen. 


Im Jahr 2000 versuchte Microsoft, den 
Direktverkauf von OEM-Versionen an 
Endverbraucher in Deutschland gerichtlich 
verbieten zu lassen. Der Bundesgerichtshof 
gab damals dem Beklagten Recht und er- 


Funktion Starter Home Basic Home Premium Ultimate Professional Enterprise 
Max. RAM (64-Bit-Version) Ca. 3,5 GiByte Ca. 8 GiByte Ca. 16 GiByte Ca. 192 GiByte Ca. 192 GiByte Ca. 192 GiByte 
Zielgruppe Netbooks Entwicklungsländer Heimanwender Profianwender und kleine Unternehmen Großunternehmen 
Unternehmen 
Netzwerk Basis Fortgeschritten Fortgeschritten Fortgeschritten Fortgeschritten Fortgeschritten 
Media Center x x v v v v 
Aero Glass x x v v v v 
‚Aero Peek x x v v v v 
Aero Snap v v v v v v 
‚Aero Shake x x v v v v 
Thumbnail-Vorschau x v v v v v 
XP-Modus v v v v v v 
UAC v v v v v v 
Homegroup v v v v v v 
Domänen x x v v v v 
Multitouch-Bedienung x x x v v v 
Dateisystemverschlüsselung x x v v v v 
Bitlocker x x x v x v 
Remote Desktop x x x v v v 
Homegroup x x x v v v 
64 Bit x v v v v v 
Readydrive v v v v v v 
Readyboost v v v v v v 
Superfetch v v v v v v 
Enhanced Taskbar/Jump Lists v v v v v v 
Besonderheiten Abgespeckte Version für Wird (offiziell) nicht in Günstigste Version mit Media | Inklusive Bitlocker zur Lauf- | Erste Business-Version mit Volumenlizenzen 
Netbooks, nur 32 Bit Deutschland erhältlich sein Center und Multitouch werksverschlüsselung Media Center 
v Funktioniert % Geht nicht 
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Nur noch wenige Tage und Windows 7 wird im Handel erhältlich sein. Die Redaktion testet das neue 
Betriebssystem auf insgesamt 14 Seiten so ausführlich wie noch nie. Dabei beleuchten wir alle wich- 
tigen Aspekte für Spieler und geben wertvolle Tipps für den Umstieg. 


as Warten hat nun bald ein 

Ende, denn mit Windows 7 
kommt am 22. Oktober endlich ein 
würdiger Nachfolger des erfolgrei- 
chen Windows XP. Vista wird nun 
zum Lückenbüßer oder gnädiger 
ausgedrückt: Vista war nur ein 
Schritt auf dem Weg zu Windows 7. 
Die enge Verwandtschaft zwischen 
den beiden Betriebssystemen ist 
offensichtlich. Doch die Entwick- 
lung von Windows 7 zeigt gut, dass 
Microsoft viel aus dem Desaster 
rund um die Einführung von Vista 
gelernt hat. Der Softwarekonzern 
hat Informationen über das neue 
Betriebssystem per Twitter und mit 
Entwickler-Blogs unter die Leute 
gebracht. Dazu kamen öffentliche 
Testversionen in Form der Beta und 
des Release Candidates. Insgesamt 
schwimmt Windows 7 auf einer 
Welle positiver Berichterstattung 
in Richtung Marktstart - geniale 
Marketingarbeit. Laut einem Quick- 
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poll auf www.pcgameshardware.de 
mit über 800 Teilnehmern wollen 
rund 40 Prozent der Teilnehmer so- 
fort auf Windows 7 umsteigen und 
23 Prozent noch im Jahr 2009. Auf 
den nun folgenden 14 Seiten wol- 
len wir nachprüfen, ob Windows 7 
wirklich so viele Vorschusslorbee- 
ren verdient hat. Dazu analysieren 
wir die Arbeitsgeschwindigkeit des 
neuen Betriebssystems und gehen 
auch auf die Veränderungen im 


Bonusmaterial 
(®) Heft-DVD: Die Redaktion 


hat ein Paket mit aktuellen 
DVD 


Treibern und Tools für Win- 
dows 7 zusammengestellt. 


Bonuscode einfach unter 
www.pcgameshardware.de 
eingeben und auf den Pfeil 
klicken. 


27XU >] 


Kern und bei der Einbindung von 
Grafikprozessoren ein. Am Ende 
des Artikels finden Sie zahlreiche 
Tipps, damit ein Umstieg von Vista 
oder XP auf 7 möglichst leicht fällt. 


Laut Microsoft benötigt Windows 
7 keinen High-End-Rechner: Ein 
Computer mit einer 1-GHz-CPU, 
1 GiByte RAM und 16 GiByte Fest- 
plattenplatz reicht aus. Dies ist 
nach unseren Erfahrungen aber 
übertrieben, denn Windows 7 
lässt sich auch mit 488 MiByte Ar- 
beitsspeicher installieren. Wir ha- 
ben das neue Betriebssystem auf 
einem Hercules Ecafe (Netbook) 
installiert und es lief überraschend 
flüssig. Dazu müssen wir noch be- 
merken, dass das Netbook mit einer 
500-MHz-CPU arbeitet. Allerdings 
muss die Installationspartition mit 
dem Dateisystem NTFS formatiert 
werden. Im Test belegte Windows 


7 Ultimate x64 etwa 12 GiByte Fest- 
plattenplatz. 


Microsoft Deutschland hat sehr 
lange mit der Bekanntgabe der 
Preise für die Windows-7-Editio- 
nen gewartet. Der Grund war, dass 
Windows 7 zunächst ohne Inter- 
net Explorer kommen und es da- 
her keine Upgrade-Version geben 
sollte. Aufgrunddessen wird es bis 
Ende 2009 die Retail- beziehungs- 
weise Vollversionen zum Upgrade- 
Preis geben. Ein Windows 7 Home 
Premium bekommen Sie aktuell 
für rund 120 Euro. Ab 2010 soll die- 
se Edition etwa 200 Euro kosten. 
Die meisten Anwender können 
aber auf zwei kostenlose Anrufe 
beim Microsoft-Support sowie ein 
Handbuch verzichten und greifen 
daher zur System-Builder-Version. 
Für Windows 7 Home Premium 
zahlen Sie dann nur rund 90 Euro. 
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Für Professional sind etwa 120 und 
für Ultimate circa 160 Euro fällig. 
Zum Vergleich: Die System-Buil- 
der-Versionen von Vista Home Pre- 


mium kosten um die 80 Euro und 
XP Home Edition rund 70 Euro. Mi- 
crosoft bietet auch ein Family Pack 
für rund 130 Euro mit drei Up- 
grade-Lizenzen von Windows 7 an. 
Das Angebot ist aber limitiert und 
beinhaltet einen 32- und 64-Bit- 
Datenträger. Windows 7 Starter 
wird es nur zusammen mit einem 
Netbook geben und Home Basic 
ist nicht für den deutschen Markt 
vorgesehen. Windows 7 Enterprise 
hat die gleiche Ausstattung wie Ul- 
timate, ist aber nur als Volumenli- 
zenz für große Firmen erhältlich. 


Alle Editionen von Windows 7 mit 
Ausnahme der Starter gibt es als 32- 
und 64-Bit-Variante. Den Retail-Ver- 
sionen liegen beide Setup-Datenträ- 
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ger bei. Als System-Builder-Käufer 
müssen Sie sich für eine der beiden 
Varianten entscheiden. Diese Ent- 
scheidung sollte für Windows 7 x64 
fallen, denn das 64-Bit-Betriebssys- 
tem verschafft eigentlich nur Vor- 
teile. 64-Bit-Anwendungen sind auf 
dem Vormarsch und bieten häufig 
Leistungsvorteile gegenüber dem 
32-Bit-Pendant. Zudem laufen sehr 
viele 32-Bit-Anwendungen auch auf 
Windows 7 x64. Doch am schwers- 
ten wiegt: Mit dem 64-Bit-Windows 
können mehr als 4 GiByte RAM 
genutzt werden. Einen Preisunter- 
schied zwischen Windows 7 x86 
und x64 gibt es nicht. Allerdings 
ist auch ein nennenswerter Nach- 
teil bekannt: 16-Bit-Programme 
können auf einem x64-System 
nicht mehr ausgeführt werden. 
Doch mithilfe der Dosbox oder Vir- 
tual PC lässt sich dies umgehen. 


Eine Umfrage auf www.pcgames- 
hardware.de hat ergeben, dass rund 
86 Prozent der 860 Teilnehmer zu 
Windows 7 x64 greifen werden. 
Nur 5 Prozent wollen die 32-Bit- 
Variante kaufen. 


Microsoft bietet eine spezielle Up- 
grade-Version an. Hierbei handelt 
es sich aber um ein Lizenz-Upgrade 
von Windows XP oder Vista auf 7. 
Eine direkte Upgrade-Installation 
mit Datenübernahme ist nur von 
Windows Vista möglich, 
funktioniert jedoch mit allen Li- 
zenzmodellen. Allerdings müssen 
Sie folgende Punkte beachten: Sie 
können nur von 32 auf 32 Bit oder 
von 64 auf 64 Bit updaten und Sie 
müssen in der gleichen Editions- 
Familie bleiben. Eine Ausnahme 
ist Windows 7 Ultimate, darauf 
können Sie auch von Vista Home 
Premium updaten. Die möglichen 
Upgrade-Pfade finden Sie unter 
BONUSCODE 27XU. 


dies 


Da Microsoft schon mit der Ver- 
öffentlichung von Windows Vista 
angekündigt hat, alle drei Jahre ein 
neues Windows in den Handel zu 
bringen, gehen wir davon aus, dass 
bereits 2012 das Betriebssystem 
mit dem Codenamen Windows 8 
kommen wird. Es soll wie seine 
Vorgänger ein hauptsächlich lokal 
arbeitendes System sein. Allerdings 
wird es wahrscheinlich keine 32-Bit- 
Version mehr geben und auch die 
grafische Benutzeroberfläche wird 
überarbeitet. Wann die Ergebnisse 
aus dem Forschungsprojekt Midori 
in Windows einfließen sollen, ist 
nicht bekannt. 


um sollten Sie Windows 7 kaufen 


Windows 7 bietet viele Neuerungen gegenüber Vista sowie XP und erleichtert 
die Arbeit mit dem PC nach einer gewissen Eingewöhnungszeit. 


Microsoft hat Windows 7 aus Anwendersicht entwickelt und versucht so, die Bedienung 
sinnvoll zu vereinfachen. Hinzu kommt, dass man das neue Betriebssystem nicht mi 
reichlich Features überladen hat — Vista ist im Vergleich zu XP geradezu vollgestopfi 
mit Neuerungen. Windows 7 bietet mit der neuen Taskleiste, der Homegroup und der 
Bibliothekenfunktion nützliche Funktionen, die man als Anwender schnell schätzen lernt. 
Das besondere Glanzlicht im Vergleich zu Vista ist aber die Option „Einstellungen für 
Benutzerkontensteuerung”. Damit können Sie einstellen, dass Sie nicht mehr bei jeder 
Systemänderung eine Sicherheitsfrage angezeigt bekommen. Auf den folgenden Seiten 
testen wir auch die Leistung von Windows 7 und dabei kommt das Betriebssystem gut 
weg. Gerade auf typischen Spielerechnern mit Mehrkernprozessoren kann Windows 7 
seine Fähigkeiten entfalten und sich in den meisten Benchmarks gegen Vista und vor allem 
XP durchsetzen. Da man als PC-Spieler zwingend ein Windows-System braucht, sollte man 
ab dem 22. Oktober auf das aktuelle 7 setzen. 


Kaufen Sie Windows 7, wenn Sie ... 


... ein modernes Betriebssystem mit ansprechendem Design suchen. 

.. die Grafikschnittstelle Direct X 10/11 nutzen möchten. 

.. auf ein 64-Bit-Windows umsteigen wollen. 

.. den Einsatz einer Solid State Disk (kurz SSD) planen. 

.. Windows Vista als zu träge empfinden. 

.. höhere Transferraten im Netzwerk benötigen. 

.. die Meldungen der Benutzerkontensteuerung (UAC) konfigurieren wollen. 


Kaufen Sie Windows 7 nicht, wenn Sie ... 


.. einen Rechner nutzen, der die Systemanforderungen unterschreitet. 

.. bereits ein gut konfiguriertes Windows Vista x64 einsetzen und Sie die neuen 
Funktionen von Windows 7 nicht interessieren. 

.. mit Windows XP noch zufrieden sind. 

.. ein Upgrade aus technischen Gründen nicht durchführen können und eine Neu- 
installation scheuen. 


Preise 


Windows 7 
Home Premium 


Unverbindliche Preisempfehlungen 


Upgrade (von XP und Vista) 119,99 Euro 285,00 Euro 299,00 Euro 
Vollversion (Retail) 199,99 Euro 309,00 Euro 319,00 Euro 
Family Pack (3 Upgrade-Lizenzen) | 149,99 Euro - - 
Straßenpreise 
Upgrade (von XP und Vista) Ca. 120 Euro Ca. 280 Euro Ca. 290 Euro 
Vollversion (Retail) Ca. 120 Euro Ca. 280 Euro Ca. 290 Euro 
Family Pack (3 Upgrade-Lizenzen) | Ca. 130 Euro - - 
System Builder Ca. 90 Euro Ca. 120 Euro Ca. 160 Euro 
Anytime Upgrade 
Windows 7 Starter Edition Ca. 80 Euro - - 
Windows 7 Home Premium - Ca. 90 Euro Ca. 140 Euro 
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WINDOWS 7 | Test 


BESSER @| Sekunden 


USB: Kopierzeit 5 GiByte (1 Datei) 


0 50 100 150 200 


Windows 7 x64 


Windows 7 x86 


Windows Vista x86 


Windows XP x64 


Windows Vista x64 


Windows XP x86 


158 (Basis) 
160 (+1 %) 
163 (+3 %) 
A 163 (+3 %) 
164 (+4 %) 
185 (+17 %) 


BESSER | Sekunden 


Netzwerk: Kopierzeit 5 GiByte (1 Datei) 


0 100 _ 200 300 400 500 600 


Windows 7 x64 


Windows 7 x86 


Windows Vista x86 


Windows Vista x64 


Windows XP x86 


Windows XP x64 


162 (Basis) 
166 (+1 %) 
172 (+2 %) 
175 (+3 %) 
Kg 550 (+19 %) 
588 (+27 %) 


BESSER | Sekunden 


Festplatte: Kopierzeit 5 GiByte (1 Datei) 


0 20 40 60 80 100 120 


Windows XP x64 


Windows XP x86 


Windows 7 x64 


Windows 7 x86 


Windows Vista x64 


Windows Vista x86 


BE 59 (3 %) 
90 (2 %) 
92 (Basis) 
92 (0. %) 
113 (+23 %) 
A 113 (+23 %) 


BESSER | Sekunden 


Startzeit: Einschalten bis Desktop 


0 10 20 30 40 50 60 


Windows XP x86 


Windows XP x64 


Windows Vista x64 


Windows 7 x64 


Windows 7 x86 


Windows Vista x86 


34 (29 %) 
12 (-13 %) 
17 (2 %) 
18 (Basis) 
19 (+2 %) 
51 (+6 %) 


Msaresersitungen 


System: Intel Core i7-860 (2,8 GHz), Asus P7P55D Deluxe, 4 GiByte DDR3 RAM (1.333 MHz, 7/7/7/21), Western 
Digital Velociraptor 300 GByte, Radeon HD 4870; Catalyst 9.8 Bemerkungen: Windows XP startet immer noch 
am schnellsten. Doch bei den Kopierzeiten holt Windows 7 auf und liegt teilweise an der Spitze. 


Truecrypt 
BESSER > | MByte/s 


Anwendungsbenchmarks: Kaum Unterschiede 


0 20 40 60 80 100 120 


Windows XP x64 


Windows XP x86. 


Kg 119 (+1 %) 
A 119 (+1 %) 


Windows 7 x64 18 (Basis) 
Windows 7 x86 118 (0%) 
Windows Vista x64 118 (0 %) 
Windows Vista x86 117 (1%) 
x264 
BESSER $ | Fps 0 10 20 30 
Windows 7 x64 26,85 (Basis) 


Windows XP x64 


Windows XP x86 


Windows 7 x86 


Windows Vista x86 


Windows Vista x64 


26,85 (0 %) 
26,85 (0 %) 
BE 26,82 (0 %) 
MM 26,81 (0 %) 
26,71 (1%) 


| Standardeinstellungen 


System: Intel Core i7-860 (2,8 GHz), Asus P7P55D Deluxe, 4 GiByte DDR3 RAM (1.333 MHz, 7/7/7/21), Western 
Digital Velociraptor 300 GByte, Radeon HD 4870; Catalyst 9.8 Bemerkungen: Die beiden Benchmarks von 
Truecrypt und x264 zeigen kaum Geschwindigkeitsunterschiede. 
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Windows 7: Leistung 


Kann Windows 7 die alten Betriebssysteme Vista und XP schlagen? 


W 7indows 7 fühlt sich nicht 
nur schneller an als Vista, 
sondern leistet auch in einigen 
Benchmarks mehr. Selbst Windows 
XP muss sich 7 in einigen Tests 
geschlagen geben - vor allem in 
Spielen, die Direct X 10 nutzen, 
liegt Windows 7 vorn. Zusätzlich 
zu Spiele- und Anwendungsbench- 
marks haben wir auch geprüft, ob 
Windows 7 auf Notebooks für län- 
gere Akkulaufzeiten sorgt. 


Testsystem 

Für den Leistungsvergleich zwi- 
schen Windows 7, Vista und XP 
haben wir ein Core-i7-System ge- 
wählt. Der Prozessor Core i7-860 
arbeitet mit 2,8 GHz auf einem 
Asus P7P55D Deluxe. Der Speicher 
besteht aus 4 GiByte RAM und ei- 
ner Western Digital Velociraptor 
(300 GByte, 10.000 U/min). Als 
Grafikkarte kommt die Radeon 
HD 4870 (1 GiByte) zum Einsatz. 
Grafikkartentests mit AMD- und 
Nvidia-Produkten finden Sie auf 
den folgenden Seiten in diesem 
Windows-7-Sonderheft. 


Kopier- und Startzeiten 
Microsoft verspricht, dass Win- 
dows 7 schneller starten soll als 
Vista. Auf unserem Testsystem boo- 
tet der Rechner mit dem neuen Be- 
triebssystem nicht schneller als Vis- 
ta Service Pack 2. Am schnellsten 
startet immer noch Windows XP 
x86 mit 34 Sekunden. Doch Win- 
dows 7 kann bei den Kopiertests 
punkten. Wir kopieren dazu eine 
5-GiByte-Datei auf eine Festplatte, 
auf ein USB-Laufwerk und über ein 
100-MBit-Netzwerk. Während XP in- 
nerhalb einer Partition noch knapp 
vor Windows 7 liegt, muss sich das 
alte Betriebssystem in Sachen Netz- 
werkgeschwindigkeit geschlagen 
geben: XP (32 Bit) benötigt zum 
Kopieren der 5-GiByte-Datei 75 bis 
88 Sekunden länger als Windows 
7 oder Vista. Ähnlich sieht es bei 
der USB-Geschwindigkeit aus: Win- 
dows 7 und Vistaliegen nahe beiein- 
ander, Windows XP x86 hingegen 
ist deutlich langsamer. Windows 7 
x64 ist zwar meist schneller als Vis- 
taoder XP, doch bei den Startzeiten 
des Systems liegt es nur an vierter 
Stelle. 


Anwendungsbenchmarks 

Das beliebte Datei- und Lauf- 
werksverschlüsselungsprogramm 
Truecrypt bietet einen internen 


Benchmark, der auch Mehrkern- 
prozessoren unterstützt. Egal ob 
wir Windows 7, Vista oder XP ein- 
setzen, Truecrypt gibt uns fast im- 
mer die gleichen Werte aus. Die 
kleinen Unterschiede führen wir 
auf Messungenauigkeiten zurück. 
Da es von Truecrypt keine 64-Bit- 
Version gibt, sind auch die Unter- 
schiede zwischen den x86- und 
x64-Betriebssystemen verschwin- 
dend gering. Ähnlich sieht es bei 
dem Video-Benchmark x264 aus: 
Das Programm misst die Geschwin- 
digkeit, in der die HD-Videotrans- 
kodierung von MPEG2 zu H.264 
stattfindet. Wir messen keinen 
Leistungsunter- 
schied zwischen den sechs geteste- 
ten Windows-Versionen. 


nennenswerten 


Da Cinebench x64-Betriebssys- 
teme unterstützt, erreicht das 
Benchmark-Programm mit den ent- 
sprechenden Windows-Versionen 
einen höheren Wert. Der Unter- 
schied liegt bei etwa 20 Prozent. 
Zwischen XP, Vista und 7 gibt es 
allerdings keinen nennenswerten 
Unterschied. Windows 7 x64 ist ei- 
nen Hauch schneller als Vista x64 
und XP x64. 


3D Mark 03 

Der Benchmark 3D Mark 03 unter- 
stützte erstmals Direct X 9, daher 
soll diese Anwendung entspre- 
chende Spiele vertreten. In den 
Ergebnissen zeigt sich deutlich, 
dass Windows XP bis zu 14 Prozent 
schneller arbeitet als 7 oder Vista. 
Hierfür ist sicherlich das auf DX10 
abgestimmte Treibermodell in Win- 
dows 7 und Vista verantwortlich. 


Aktuelle Spiele 

Die Wahl der Spiele für den Ver- 
gleich bietet einen Vorteil für die 
Direct-X-10-kompatiblen Betriebs- 
systeme Windows 7 und Vista. Doch 
im Hinblick auf das kommende Di- 
rectX 11 ist diese Auswahl sinnvoll. 
So erreicht Far Cry 2 unter Win- 
dows 7 und Vista die gleichen Fps- 
Raten, XP ist im D3D9-Modus rund 
20 Prozent langsamer. Im Spiel 
Anno 1404 zeichnet sich ein ähnli- 
ches Bild ab, der Abstand zwischen 
Windows 7 und XP liegt bei 21 Pro- 
zent. Das neue Betriebssystem setzt 
sich auch gegenüber Vista mit 3 bis 
4 Prozent ab. Für aktuelle Spiele ist 
Windows 7 also immer die bessere 
Wahl; ältere Spiele werden durch 
das neue Betriebssystem sicherlich 
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Synthetische Tests: 


BESSER $ | Punkte 


Cinebench R10 (x64/x86) - x-CPU 


Unterschiede durch x64 & D 


0 10.000 20.000 
Windows 7 x64 16.451 (Basis) 
Windows Vista x64 16.362 (-1 %) 
Windows XP x64 16.301 (1%) 
Windows XP x86 aa %) 
Windows 7 x86 13.405 (-19 %) 
Windows Vista x86 13.394 (-19 %) 


Kernskalierung mit Anno 1404 (Direct 3D 9) 


Prozessor mit einem Kern 
BESSER $ | Fps 


0 1 2 3 4 5 6 7 


Windows XP x86 
Windows 7 x64 
Windows Vista x64 


1 (+20 %) 
5,9 (Basis) 
5,0 (15%) 


Prozessor mit zwei Kernen 
BESSER $ | Fps 


0 2 4 6 8 10 12 


3D Mark 03 - Standardtest 
BESSER $ | Punkte 


0 20.000 40.000 60.000 


Windows 7 x64 
Windows XP x86 
Windows Vista x64 


2,2 (Basis) 
11,5 (6%) 
3,1 (34 %) 


Windows XP x86 BE 55.940 (+14 %) Prozessor mit vier Kernen 
Windows XP x64 55.921 (+14. %) BEDINGT SPIELBAR 
Windows 71x64 A 19.125 (Basis) BESSER > | Fps 02 a6 8 1012 14 
Windows Vista x64  '3.854 (-1 %) Windows 7x64 16,4 (Basis) 
Windows Vista x86 A 48.765 (-1 %) Windows XP x86 ee 14,3 (-13 %) 
Windows 7x86 47.049 (-4 %) Windows Vista x64 

Msargaensetunge I Minimum-Fps ie 


System: Intel Core i7-860 (2,8 GHz), Asus P7P55D Deluxe, 4 GiByte DDR3 RAM (1.333 MHz, 7/7/7/21), Western 
Digital Velociraptor 300 GByte, Radeon HD 4870; Catalyst 9.8 Bemerkungen: Der 64-Bit-Modus von Cinebench 
ist etwa 20 Prozent schneller als die 32-Bit-Version. Windows XP liegt im 3D Mark 03 vorn. 


System: Anno 1404 v1.0 (max. Detai 


DDR2-800 (5/5/5/18), Seagate Barracuda 7200.10, Geforce GTX 295 (1 GPU); Geforce 185.85 
Bemerkungen: Windows 7 ermöglicht mit einer Vierkern-CPU die höchsten Fps-Raten. 


s), Intel Core 2 Quad 09300 @ 2,5 GHz, Gigabyte P35-DS4, 8 GiByte 


nicht unspielbar. Mehr zum Thema 
Kompatibilität von Spielen und An- 
wendungen finden Sie auf den fol- 
genden Seiten. 


Kernskalierung 

Wir haben für den Test der Mehr- 
kernunterstützung einen schwä- 
cheren Rechner (Core 2 Quad 
Q9300 mit 2,5 GHz) gewählt. Als 
Benchmark benutzen wir das sehr 
prozessorlastige Spiel Anno 1404 
im Direct-3D-9-Modus. Außerdem 
vergleichen wir nur die drei wich- 
tigen Betriebssysteme Windows 7 
x64, Vista x64 und XP x86. 


Arbeitet das System nur mit einem 
CPU-Kern, erreicht Windows XP 
die höchste Fps-Rate. Der Grund 
dafür dürfte sein, dass XP an sich 
weniger Ressourcen als Windows 
7 oder Vista benötigt. Mit 2 Prozes- 
sorkernen klettert sofort Win 7 an 
die Spitze des Testfeldes. Windows 
Vista x64 ist 34 Prozent langsamer. 
Erhöhen wir die Kernzahl der CPU 
auf vier, setzt sich das neue Be- 
triebssystem noch deutlicher von 
XP ab. Ungewöhnlich ist allerdings, 
dass Vista den Abstand zu XP und 
7 nicht aufholen kann. Windows 7 
reagiert in diesem Test sehr gut auf 
die steigende Anzahl der CPU-Ker- 
ne und steigert die Fps-Rate um bis 
zu 170 Prozent. Dahinter folgt Vista 
mit einer Leistungssteigerung zwi- 
schen einem und vier Kernen von 
144 Prozent. Das alte Windows XP 
kommt immerhin noch auf 101 Pro- 
zent. Der Einsatz von Windows 7 
auf einem Mehrkernsystem ist also 
empfehlenswert. 


Win 7 auf dem Netbook 

Ab Ende Oktober können Herstel- 
ler ihre Netbooks auch mit Win- 
dows 7 (Starter Edition) ausstatten. 
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Sie können aber auch selbst auf 
Windows umsteigen. Ein Upgrade 
samt Datenübernahme von XP auf 
7 ist allerdings nicht möglich. Bei 
den meisten Netbooks müssen Sie 
Windows 7 über einen USB-Stick 
installieren; so haben wir es auch 
für diesen Test getan. 


Die finale Version von Windows 7 
fühlt sich auf einem Netbook mit 
Atom N270 (1,6 GHz) und 1 GiByte 
RAM performant an: Menüs öffnen 
sich nach den Anklicken sofort und 
Windows-Programme laden recht 
schnell. Der Release Candidate von 
Windows 7 fühlte sich auf einem 
Netbook noch deutlich träger an. 
Aber auch die Benchmarks bestä- 
tigen zum großen Teil, dass sich 
Windows 7 für ein Netbook eignet. 
Cinebench R10 ist mit Windows 7 
etwas schneller, aber richtig deut- 
lich wird der Unterschied beim 
Kopieren: Das neue Betriebssys- 
tem ist 15 Prozent schneller als XP. 
Hinzu kommt, dass der Akku mit 
Windows 7 länger hält: Wir mes- 
sen beim Sony Vaio Netbook einen 
Unterschied von fast 30 Minuten! 
Einzig bei der Startzeit des Systems 
und beim 3D Mark 2001 muss sich 
Windows 7 gegenüber XP geschla- 
gen geben: Das alte Betriebssystem 
ist 6 Sekunden früher betriebsbe- 
reit - ein kleiner Abstand zu Win- 
dows 7. 


Der Unterschied der 3D-Mark- 
2001-SE-Werte ist mit 25 Prozent 
deutlicher. Ein Blick in die Details 
offenbart, dass dafür hauptsächlich 
die „Games Tests“ verantwortlich 
sind - also Direct-3D-8-Befehle 
im Direct-X-10- beziehungsweise 
-11-Treibermodell. Dieses Phäno- 
men haben wir auch beim 3D Mark 
03 (Direct X 9) beobachtet. > 


Spiele: Windows 7 & Vista dank D3D10 an der Spitze 


BESSER $ | Fps 


Far Cry 2 v1.01 - „Ranch Small” - max. Details 


BED. P> FLÜSSIG SPIELBAR 
r 30 40 


0 10 20 50 


Windows 7 x64 (D3D10) 
Windows 7 x86 (D3D10) 
Windows Vista x64 (D3D10) 
Windows Vista x86 (D3D10) 
Windows XP x64 (D3D9) 
Windows XP x86 (D3D9) 


43,2 (Basis) 
13,4 (0%) 
ch 43,4 (0%) 


43,1(0%) 
34,3 (-21 %) 
’ 34,7 (-20 %) 


BESSER $ | Fps 


Anno 1404 v1.0 — PCGH-Spi 


elstand - max. Details 


BED. SPIELB. "> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 r 20 30 50 


Windows 7 x64 (D3D10) 
Windows 7 x86 (D3D10) 
Windows Vista x64 (D3D10) 
Windows Vista x86 (D3D10) 
Windows XP x64 (D3D9) 
Windows XP x86 (D3D9) 


ed 33.3 3255) 
—— 
37,73%) 
—— rel 374%) 
20,9 (-46 %) 


HEN 2 (-45 %) 


Minimum-Fps eco 1020 
P (4X AANI6:1 Ar) 


System: Intel Core i7-860 (2,8 GHz), Asus P7P55D Deluxe, 4 GiByte DDR3 RAM (1.333 MHz, 7/7/7/21), Western 
Digital Velociraptor 300 GByte, Radeon HD 4870; Catalyst 9.8 Bemerkungen: Durch den Direct-3D-10-Modus 
erreichen die Spiele Far Cry 2 und Anno 1404 unter Windows 7 und Vista höhere Fps-Raten als unter XP. 


Netbook-Akku hält mit Windows 7 länger 


Cinebench R10 
BESSER $ | Punkte 


0 300 600 900 


Windows 7 x86 
Windows XP x86 


869 (Basis) 
A 820 (6 %) 


3D Mark 2001 
BESSER $ | Punkte 


BESSER 4 | Sekunden 


0 1.000 2.000 3.000 
Windows XP x86 2.928 (+25 %) 
Windows 7x86 2.334 (Basis) 
Startzeit 


0 10 20 30 40 50 


Windows XP x86 
Windows 7 x86 


40 (13 %) 
5 (Basis) 


Kopierzeit 5 GiByte 
BESSER € | Sekunden 


0 100 200 300 400 


Windows 7 x86 
Windows XP x86 


304 (Basis) 
Kg 359 (+18 %) 


Akkulaufzeit 
BESSER ® | Minuten 


000 100 200 


Windows 7 x86 
Windows XP x86 


153 (Basis) 


A 130 (18 %) 


| Standardeinstellungen 


System: Sony Vaio VPC-W 


1S1E Netbook (Intel Atom N280 @ 1,66 GHz, 1 GiByte DDR2-533, 160 GByte HDD 
mit 5.400 U/min, 10-Zoll-LCD mit 1.366 x 768) Bemerkungen: Windows 7 muss sich auf dem Netbook von XP 
nur in puncto Startzeit und 3D-Mark-01-Werten geschlagen geben. 
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Entwicklung der Rechenleistung (GFLOPS, MAD, Single) 


2008 


2009 


2720 


Radeon HD 5870 


Radeon HD 4870 


Jahr 
2002 2003 2004 2005 2006 2007 
[Radeon ko 3e70] 
[Geforce Bao ok] 
= Geforce 7800 GTX 
Radeon 9800 XT 
\ rm 9700 Pro 
208 


108,8 


Intel Pentium 4 560 


Intel Pentium 4 3,06 GHz 


Intel Core 2 QX6700 


Intel Core i7-965XE 


Intel Pentium 4 3,2 GHz 


Intel Pentium 4 EE 840 


Intel Core 2 QX9770 


AMD Phenom II X4 965 BE 


mCPU MGPU 


NINA i e\ 


Damit Windows 7 m Grafikkarte als eine Art Coprozessor nutzen kann, Ben 


Sie nicht unbedingt ein Direct-X-11-Modell. 
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GPU-Beschleunigung 


Wie die Grafikkarte der CPU Beine machen soll 


it Windows 7 kommt der Gra- 

fikkarte eine weitaus entschei- 
dendere Bedeutung zu als bisher. 
Die bereits hohe und weiter zuneh- 
mende Rechenleistung der Grafik- 
prozessoren kann mit Windows 
7 erstmals in einem Microsoft-Be- 
triebssystem direkt ab dem ersten 
Tag genutzt werden. Durch die In- 
tegration der Schnittstelle namens 
„Direct Compute“ (früher: Direct X 
Compute Shader) in Windows 7 
können Entwickler Programme 
so schreiben, dass besonders gut 
parallelisierbare Teile die Shader- 
Einheiten der Grafikkarte nutzen. 
Wir werfen einen Blick auf Direct X 
11 und Direct Compute. Außerdem 
erläutern wir, welche Auswirkun- 
gen diese Systeme auf die Zukunft 
von Spielphysik oder künstlicher 
Intelligenz haben können. 


Berechnungsmonster 
Grafikkarte 

Spätestens seit der Einführung von 
Grafikchips nach DX10-Standard 
sind die Recheneinheiten so flexi- 
bel ansprechbar, dass sie sich nicht 
mehr nur für das stupide Textu- 
rieren von Dreiecken in Spielen 
eignen. Doch auch die verfügba- 
re Rechenleistung, besonders im 
Single-Precision-Bereich, hat sich 
rasant weiterentwickelt und über- 
flügelt die der CPUs mittlerweile 
um Längen (s. Diagramm links). 


Der steinige Weg zu Direct 
Compute und Open CL 

Nach einigen früheren Physik- 
demonstrationen von Nvidia und 
AMD (die auch einen Folding@ 
Home-Client für die X1900-Reihe 
anboten), sprang Nvidia erst mit 
seiner DX10-Generation auf den 
GPGPU-Zug, dafür aber mit Macht. 
Die Initiative um die hauseigene 
CUDA-Technologie („Compute 
Unified Device Architecture“) be- 
deutete den Durchbruch für viele 
Grundlagenarbeiten 
von GPGPU („General Purpose 
Graphics Processing Unit“) - wel- 
ches von Nvidia inzwischen lieber 
GPU-Computing genannt 
CUDA war abseits der Stärkung 
von Nvidias Marktposition insofern 
wichtig, als bis dato im Bereich des 
GPGPU ein gravierendes Problem 
bestand: Die Wissenschaft forschte 
lieber an den Algorithmen als an 
den Problemen, Grafikprozessoren 
so anzusteuern, dass die Rechen- 


im Bereich 


wird. 


kraft optimal genutzt wurde. Kurz: 


Es stand keine adäquate Entwick- 
lungsumgebung bereit. CUDA und 
später AMDs erneute Bemühun- 
gen, die in „Ati Stream“ gipfelten, 
behoben diesen Missstand, sodass 
die herstellerübergreifenden Stan- 
dards Direct Compute und Open 
CL (welches Apple auch in Mac OS 
X 10.6 „Snow Leopard‘ integrierte) 
nicht mehr in den luftleeren Raum 
hinein verabschiedet wurden. 


Bessere Einbindung 

In Windows 7 kommt der Grafik- 
karte gesteigerte Bedeutung zu - 
kaum verwunderlich, betrachtet 
man die Entwicklung der Leistungs- 
fähigkeit der High-End-Modelle. 
Doch neben den Dickschiffen gibt 
es eine weitaus größere Viel- und 
Stückzahl von ebenso flexiblen 
Grafikeinheiten, die nicht dieses 
hohe Leistungsniveau erreichen. 
Um auch deren Potenzial aus- 
schöpfen zu können, wird seitens 
Microsoft und des Treibermodells 
WDDM („Windows Display Driver 
Model“), welches im Gegensatz zu 
Vista jetzt in Version 1.1 vorliegt, 
nicht mehr so verschwenderisch 
mit den GPU-Ressourcen umgegan- 
gen wie noch in Windows Vista. 
Eine bessere Speicherverwaltung, 
die insbesondere auch dem Multi- 
GPU-Management SLI und 
Crossfire X zugute kommen soll 
(siehe folgende Doppelseite), stellt 
nur den Anfang dar. Zwar können 
Sie noch Vista-Treiber verwenden, 
die lediglich WDDM in der Version 
1.0 bieten, wir empfehlen jedoch 
aktualisierte Treiber, zum Beispiel 
von unserer Heft-DVD oder unter 
BONUSCODE 27XU, für die Nut- 
zung unter Windows 7. Nur so 
können Sie alle Vorteile des neuen 
Treibermodells ausschöpfen. 


mit 


Sparsamkeit ist eine Zier ... 
Denn unterstützt der verwende- 
te Grafiktreiber den WDDM-1.l- 
Standard, werden bei aktiver Aero- 
Glass-Oberfläche zum Beispiel die 
Speicherbereiche der geöffneten 
Fenster nicht zusätzlich im Ar- 
beitsspeicher hinterlegt, wenn 
die Daten bereits im Videospei- 
cher vorliegen. Was auf potenten 
Desktop-Rechnern kaum ins Ge- 
wicht fällt, war spätestens bei der 
Nutzung integrierter Grafik - zum 
Beispiel in schwachbrüstigen Net- 
books - ein unnützer Stolperstein, 
mit dem Windows 7 nun aufräu- 
men kann. 
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.. doch es geht auch 

ohne ihr! 

Ein weiterer Vorteil der engen Ein- 
bindung der Grafikkarte und ihrer 
Ressourcen in Windows 7 ist die 
Nutzung der Rechenleistung für 
beschleunigte Video-Transkodie- 
rung. Dies wird oft nötig, wenn 
Sie unterwegs oder beim Treffen 
mit Freunden ein auf der Festplatte 
gespeichertes Urlaubsvideo zeigen 
wollen und es daher auf Ihr mobi- 
les Abspielgerät oder aufs Mobil- 
telefon übertragen müssen. 


Das Video muss zunächst dekodiert 
und direkt im Anschluss wieder in 
ein vom Player unterstütztes For- 
mat umgerechnet werden. Unter 
Windows 7 kann das Betriebssys- 
tem dieses bei vielen Mediaplayer- 
Modellen automatisch erkennen, 
sofern sie per USB angestöpselt 
sind, und nutzt für den De- und En- 
kodierungsprozess die Rechenleis- 
tung der Grafikkarte (eine aktuelle 
Radeon- oder Geforce-Karte voraus- 
gesetzt). Die benötigte Zeit dafür 
ist, immer abhängig vom genauen 
Grafikkartenmodell, um eine Grö- 
ßenordnung geringer. Dabei gilt: 
Je schwachbrüstiger Ihre CPU und 
je potenter Ihre Grafikkarte, desto 
höher der Leistungsgewinn. Eine 
explizite Liste unterstützter Geräte 
existiert derzeitleider nicht. Apples 
I-„Gerätschaften“, also das Telefon, 
die Audio- und die Video-Player, 
sind durch die von Apple weiterhin 
erzwungene Koppelung an Itunes 
bislang außen vor. Sonys Walkman- 
Mobiltelefone jedoch werden von 
Windows 7 unterstützt. 


Direct X 11 

Zu guter Letzt wollen wir noch 
einmal die Vorteile von Direct X 11 
zusammenfassen, die regelmäßigen 
Lesern der PCGH bekannt sein dürf- 
ten und durch ein Betriebssystem- 
Update auch unter Windows Vista 
(mit aufgespieltem Service Pack 
2) verfügbar gemacht werden. Bis 
auf die generell verbesserte Spei- 
cherverwaltung unter Windows 7 
und den verbesserten Thread-Sche- 
duler spielt es für Direct X 11 üb- 
rigens keine Rolle, unter welchem 
der beiden Betriebssysteme Sie es 
einsetzen. 


Die drei großen Schlagworte von 
Direct X 11 sind Multithreading, 
Tessellation und Direct Compute 
(nun offiziell ohne „X“ im Namen). 
Hardware-Tessellation ist nur un- 
ter reiner DX11-Hardware verfüg- 
bar - Sie benötigen dafür also eine 
Grafikkarte wie die Radeon-5800- 
Reihe, die den Direct-X-11-Standard 
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vollständig unterstützt. Mithilfe von 
Tessellation können Dreiecksgitter 
auf der Grafikkarte selbst erweitert 
und damit feiner unterteilt wer- 
den. Die Hull- und Domainshader 
(s. Diagramm) steuern die Vertei- 
lung und können - entsprechend 
programmiert - dafür sorgen, dass 
die Tessellation nur in Bereichen 
stattfindet, wo sie einen optischen 
Gewinn bringt. Auch eine entfer- 
nungsabhängige Änderung des 
Detailgrades ist möglich, um die 
Rechenleistung dort einzusetzen, 
wo sie den größten Effekt hat: nah 
am Betrachter. 


Direct Compute ist einer der Tei- 
le der neuen 3D-Schnittstelle, von 
denen Sie auch mit älteren Grafik- 
karten einen Vorteil haben können. 
Direct Compute bietet neben der 
DX11-Version 5.0 die Feature-Levels 
4.1 und 4.0 (entsprechend DX10.1- 
und DX10-Hardware) an. Entwick- 
ler können, wenn sie ein paar Be- 
schränkungen in Kauf nehmen, das 
effiziente Compute-Shader-Modell 
so auch auf einer Radeon zum 
Beispiel der 4000er- oder 3000er- 
Reihe respektive einer Geforce der 
8000er-Reihe oder neuer zum Ein- 
satz bringen. Einsatzmöglichkei- 
ten sind zum Beispiel effizienteres 
Post-Processing oder die schnellere 
Berechnung von Umgebungsver- 
schattung („Ambient Occlusion‘). 
Physik- und sogar KI-Berechnun- 
gen sind mittels Direct Compute 
zwar durchaus möglich, aber ge- 
genüber einer kompletten Middle- 
ware wie Physx oder Havok fehlen 
den reinen Shader-Routinen noch 
die komplexen Bibliotheken und 
das Integrations-Framework, 
diese mit wenig Aufwand in Spiele 
einbauen zu können. 


um 


Der zweite wichtige Part von DX11, 
welcher nicht nur auf neuer Hard- 
ware Vorteile bringt, ist das ver- 
besserte Multithreading. Bietet der 
Hardware-Hersteller passende Trei- 
ber für Direct X 11 an, können auch 
Grafikkarten, die zur DX10/10.1-Ge- 
neration gehören, von der besseren 
Ressourcen-Nutzung profitieren 
und die Job-Aufrufe, welche dem 
Haupt-Render-Thread 
auf mehrere Kerne verteilen. Die 


zuarbeiten, 


Anwendung selbst muss dafür aller- 
dings die Direct-X-11-API nutzen - 
ältere Software profitiert also auch 
bei einem Windows-7-System nicht 
automatisch von DX11. 


Weitere Details zu Direct X 11 fin- 
den Sie in der PCGH 06/2009 ab 
Seite 122 und unter BONUSCODE 
27XU. b 


Direct X 11: Das brauchen Sie zum Einstieg 


Voraussetzu 
=»... für voll 
=... für DX 

(Radeon a 
m... für DX 


(Geforce ab 8400 GS, Radeon ab HD 2400, Intel ab entsprechendem G45-Express) 


m... für DX 


die sich auf DX9-Hardware mit unterschiedlichen Fähigkeiten beziehen — grobe 
Unterscheidung nach Shader-Modell 2.0, 2.x und 3.0. 


m... einVis 
Voraussetzu 
m. 
m. 
D.. aktuell 
BD... aktuell 


.. Windows 7 (32 oder 64 Bit, Unterstützung ab Auslieferung integriert) 
.. Windows Vista (32 oder 64 Bit, Unterstützung ab Service Pack 2) 


ngen Hardware ... 

e DX11-Kompatibilität: Grafikkarte mit Direct-X-11-Unterstützung 
1, Feature-Level 10.1: eine Grafikkarte mit DX10.1-Unterstützung 
b HD 3000, S3 ab Chrome-400-Reihe) 

1, Feature-Level 10.0: eine Grafikkarte mit DX10.0-Unterstützung 


1, Feature-Level 9: Hier sind drei Techlevels (9.1 bis 9.3) vorhanden, 


a- bzw. Windows-7-fähiger PC 


ngen Software ... 


e Direct-X-Version 
er Grafikkartentreiber 


Compute Shake in Aliens vs. RER eE Selbst i in der wenig optimierten Vorabversion 
lässt sich ein Performance-Vorteil von ca. 25 Prozent beobachten - bei gleicher Optik. 


Direct-X-11-Tessellation: Wiederum in Aliens vs. Peer zeigt sich ein deutlicher 
Einfluss vom Tessellationsfaktor auf die Fps-Leistung. 
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run Quakct, 


[ Insufficient OpenGL capabilities 


Open-GL-Funktion 


Please install OpenGL drivers from your graphics hardware vendorto 


Yuur OpenGL furtliunality is limited. 


Shaders 240 Unified DirectX Suppor Unknowri 

PiselFilrate | 16.1 GPisel/s Texture Filrate Urkni 
Memory Type | 6DDRB Bus width 448 Bit 
Memory Size 836 MB Bandwidth | 1129684 
Driver Yersion nvlddmkm 8.15.11.8593 (Forceware 195.93) # 

GPU Clock | 576MHz Memory» | 1008MHz Shader | 1242 MHz 
Default Clock | 576MHz Memory | 1008MHz Shader | 1242 MHz 

NYIDIA SLI Enabled [2 GPUs] 


NYIDIA GeForce GTX 295 [Microsoft Cor w 


Dem Windows-7-eigenen Geforce-Treiber mangelt es an Open-GL-Funktionen. 
Windows 7 erkennt die Geforce GTX 295; auch das Onboard-SLI funktioniert. 


Grafikkarten 


Welche Karten laufen und welche nicht - plus: Das Duell mit Vista 


Grafikkarten-Ressourcen 
werden unter Windows 7 
effizienter verwaltet. PC Games 
Hardware testet, ob das Feintu- 
ning schon zum Start des neuen 
Betriebssystems Auswirkungen auf 
die Spieleleistung hat. Außerdem 
überprüfen wir die Treiberkompa- 
tibilität zu aktuellen, älteren und 
exotischen Grafikkarten. 


ie 


Kompatibilität: Ati/Nvidia 

Windows 7 bringt Hunderte von 
Treibern mit, damit verbreitete 
Hardware direkt nach der Installa- 
tion funktioniert. In unserem Test 
mit 50 Grafikkarten erkennt das 
neue Betriebssystem fast alle und 
installiert einen Treiber. Jede Ge- 
force ab der 6000er-Serie bis hin- 
auf zur GTX 295 wird mit der Trei- 


berversion 185.93 bedacht. Diese 
ist zwar nicht die neueste, befeu- 
ert jedoch alle von uns getesteten 
Spiele - mit einer Einschränkung: 
Die Open-GL-API, unter anderem 
verwendet in Quake 4, Riddick 
und dem Mehrspieler-Modus von 
Wolfenstein (2009), wird nicht 
vollständig unterstützt. Während 
Quake 4 trotz einer Fehlermel- 
dung (siehe links) startet, ver- 
weigert Wolfenstein den Dienst. 
Abhilfe schafft die Installation des 
Geforce 190.62, welchen Nvidia 
offiziell für Windows 7 freigege- 
ben hat. Der 2D-Modus aktueller 
GTX-200-Karten tritt mit beiden 
Treibern in Kraft. Allerdings ist zu 
beobachten, dass die Karten schon 
beim Verschieben eines Fensters 
hochtakten. 


Spieleleistung: Windows 7 gegen Vista Spieleleistung: Windows 7 gegen Vista 


BESSER» | Fps 


Call of Duty: World at War v1.3 - „Ohne Unterbrechung”, max. Details 


BED. FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 __20 "30 40 50 60 


BESSER $ | Fps 0 


20 


Race Driver: Grid v1.2 - Castello Ring B, max. Details 
” FLÜSSIG SPIELBAR 
‚40 60 


Windows 7: Geforce GTX 285/1G 


Windows Vista: Geforce GTX 285/1G 


70 __80 90 80 100 _ 120 140 
67,5 136,8 
Windows 7: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire Windows 7: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 135,7 
105,7 
67,4 137,0 
Windows Vista: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire Windows Vista: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 136,0 
108,7 
100,5 
Windows 7: Radeon HD 4890/1G Windows 7: Radeon HD 4890/1G 
101,0 
Windows Vista: Radeon HD 4890/1G Windows Vista: Radeon HD 4890/1G 
134,2 
Windows 7: Geforce-GTX -285/2G-SLI Windows 7: Geforce-GTX -285/2G-SLI 128,4 
135,0 
Windows Vista: Geforce-GTX-285/2G-SLI Windows Vista: Geforce-GTX-285/2G-SLI 127,1 


Windows 7: Geforce GTX 285/1G 


Windows Vista: Geforce GTX 285/1G 


BESSER» | Fps 


Fallout 3 v1.7 (HD-Pack 1.00) - PCGH-Spielstand, max. Details 


BED. _P FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 40 50 


0 10 60 70 


BESSER $ | Fps 0 10 


Crysis Warhead - PCGH-Spielstand (1.280 x 1.024, 1.680 x 1.050 und 1.920 x 1.200) 


BED. SPIELB. FLÜSSIG SPIELBAR. 
20 "30 2050 


Windows 7: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 


Windows Vista: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 


Windows 7: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 


Windows Vista: Radeon-HD-4890/1G-Crossfire 


Windows 7: Radeon HD 4890/1G 


Windows Vista: Radeon HD 4890/1G 


Windows 7: Geforce-GTX -285/2G-SLI 


Windows Vista: Geforce-GTX-285/2G-SLI 


Windows 7: Radeon HD 4890/1G 


Windows Vista: Radeon HD 4890/1G 


Windows 7: Geforce-GTX-285/2G-SLI 


Windows Vista: Geforce-GTX-285/2G-SLI 


Windows 7: Geforce GTX 285/1G 


Windows Vista: Geforce GTX 285/1G 


[ az 


Windows 7: Geforce GTX 285/1G 


Windows Vista: Geforce GTX 285/16 


(a 


1.680 x 1.050, 
4x MSAAY16:1 AF 


1.920 x 1.200, 2.560 x 1.600, 
8x MSAA/16:1 AF 8x MSAAY16:1 AF 


| en 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 2.560 x 1.600, 
&x MSAAY16:1 AF 8x MSAA/16:1 AF 


System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Inte 


Final, GF 190.62 (Qualität)/Catalyst 9.8 (Al Standard) Bemerkungen: Während in CoD 5Windows Vista knapp 
führt, ist Fallout 3 unter Windows 7 deutlich performanter — gerade wenn das VRAM voll ist. 


X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2/Windows 7 x64 


System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2/Windows 7 
x64 Final, GF 190.62 (Qualität)/Catalyst 9.8 (Al Standard) Bemerkungen: RD: Grid läuft unter Vista am besten, 
Warhead blüht hingegen unter Win 7 auf: Ist der Videospeicher voll, brechen die Karten unter Vista stärker ein. 


14 


PC Games Hardware | Windows 7 


www.pcgameshardware.de 


Praxis | WINDOWS 7 


Noch besser sieht es im AMD-Lager 
aus. Selbst eine Radeon X800 XT 
von Mitte 2004 wird nach dem 
Bootvorgang mit einem Treiber be- 
dacht. Dabei handelt es sich um die 
Treiberversion 8.56, die zwar nicht 
taufrisch ist, jedoch den vollen 
Funktionsumfang der Grafikkarte 
bereitstellt. Das gilt konträr zu den 
Geforce-Karten auch für Open GL. 
Bemerkenswert ist, dass die neu- 
esten Radeon-Beschleuniger nicht 
vom Betriebssystem erkannt wer- 
den: Sowohl die Radeon HD 4890 
als auch die HD 4770 werden mit 
dem Standard-VGA-Treiber abge- 
speist; die ältere HD 4870 und die 
X2-Version werden ordnungsge- 
mäß installiert. 


Selbst wenn Windows 7 Ihre Gra- 
fikkarte erkennt, sollten Sie auf die 
aktuellen Treiberpakete von AMD 
und Nvidia zurückgreifen. Letztere 
bieten nämlich nicht nur aktuelle 
Bugfixes, sondern auch mehr Leis- 
tung - und das Kontrollzentrum 
zur Einstellung von FSAA, AF und 
Konsorten. Sowohl das Catalyst 
Control Center als auch Nvidias 
Control Panel sind nicht im Win- 
dows-7-Archiv enthalten. 


Alte und exotische Karten 
Nutzer älterer oder seltener Gra- 
fikkarten haben weniger Glück. 
Arbeitet noch eine Geforce FX in 
Ihrem Rechner, haben Sie laut aktu- 
ellem Stand im wahrsten Sinne des 
Wortes eine schlechte Karte. Win 
7 erkennt die Serie nicht und Nvi- 
dia bietet lediglich einen drei Jah- 
re alten Vista-Treiber (Forceware 
96.85) zum Download an. Letzterer 
entlockt unserer FX 5900 im Test je- 
doch kein Bild. Besser ergeht es S3s 
Chrome-400-Serie: Zwar erkennt 
Windows 7 diese nicht, die Treiber 
auf der Herstellerseite funktionie- 
ren jedoch problemlos - sogar im 
D3D10.1-Modus. Fans der altehr- 
würdigen Voodoo-Grafikkarten ha- 
ben es schwerer, denn Win 7 x64 
akzeptiert selbst den neuesten Fan- 
Treiber SFFT 1.5 (www.3dfxzone. 
it) nicht. Die 32-Bit-Version von 
Windows 7 ist Kooperativ. 


Spieleleistung 

Kommen wir nun zum spannend- 
sten Teil: der Spieleleistung von 
Windows 7. Vista krankte zum Start 
an unausgereiften Treibern und 
unterlag dem beliebten Windows 
XP daher in allen Tests. 7 hat den 
Vorteil, dass es größtenteils auf die 
gereiften Vista-Treiber zurückgrei- 
fen kann, gepaart mit den erwähn- 
ten Verbesserungen. Wir testen vier 
beliebte Grafikkarten inklusive SLI- 
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Kompatibilität: Grafikkarten unter Windows 7 RTM x64 


v Funktioniert % Geht nicht 


Grafikkarte Wird von Aktueller Aero Glass und Open GL 
Win 7 erkannt | Herstellertreiber Direct 3D ok fehlerfrei 

Ati Radeon HD 4870 X2 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 4890 x Catalyst 9.8 (v8.64) v Nur mit Cat. 9.8 

Ati Radeon HD 4870 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 4850/4830 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 4770 x Catalyst 9.8 (v8.64) v Nur mit Cat. 9.8 

Ati Radeon HD 4670/4650 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 3870 X2 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 3870/3850 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 3650 v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon HD 2900 XT v8.56.1.15 Catalyst 9.8 (v8.64) v v 

Ati Radeon X1950/1900 XT/X v8.56.1.15 Legacy-Catalyst 9.8 (v8.593) v v 

Ati Radeon X1950 Pro/GT v8.56.1.15 Legacy-Catalyst 9.8 (v8.593) v v 

Ati Radeon X1800 XT v8.56.1.15 Legacy-Catalyst 9.8 (v8.593) v v 

Ati Radeon X850/X800 XT/X (PE) v8.56.1.15 Legacy-Catalyst 9.8 (v8.593) v v 
vidia Geforce GTX 295 Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce GTX 285/280 Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce GTX 275 Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce GTX 260 (alle) Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce GTS 250/9800 GTX+ | Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 9800/8800 GT(S) Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 9600 GT Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 8800 GTX/Ultra Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 8800 GTS (G80) Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 8600 GT($) Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 7900/7800 GT(X) Geforce 185.93 | Geforce 190.62 v ur mit GF 190.62 
vidia Geforce 6800 GT/Ultra (PCI-E) | Geforce 185.93 | Geforce 190.62 Abstürze in 2D und 3D 
vidia Geforce 6600/6600 GT (PCI-E) | Geforce 185.93 | Geforce 190.62 Abstürze in 2D und 3D 
vidia Geforce FX 5xxx x x x x 

53 Chrome 440 GTX %* v0078 v v 

53 Chrome 430 GT x v0078 v v 

3dfx Voodoo 3 3000 PCI % SFFT 1.5 (nur 32 Bit) Nur mit dem SFFT % 

3dfx Voodoo 5 5500 PCI %* SFFT 1.5 (nur 32 Bit) Nur mit dem SFFT % 

Note-/Netbook-GPUs 

Ati Mobility Radeon HD 4850 v8.56.1.15 x v v 

Ati Mobility Radeon HD 3470 v8.56.1.15 % v v 

Nvidia Geforce 8600M GT x Geforce 186.81 v v 

Intel GMA 950 (GM945) x v15.12.75.1.1825 v v 


und Crossfire-Paarungen mit aktuel- 
len Grafiktreibern. Windows Vista 
ist mit dem Service Pack 2 und allen 
seitdem erschienenen Patches be- 
stückt. Diesem stellt sich die finale 
Version von Windows 7 (RTM, build 
7600) entgegen, die wir ebenfalls 
mit den ersten Patches versehen. 
Beide Betriebssysteme ziehen dank 
64 Bit alle verfügbaren Register. 


Das Leistungsbild von Windows 7 
ist äußerst positiv. In allen geteste- 
ten Spielen liegt es entweder auf 
Augenhöhe mit Vista oder mit gro- 
ßem Abstand in Führung. Letzteres 
geschieht reproduzierbar dann, 
wenn der Grafikkarte der Video- 
speicher (VRAM) ausgeht. Interes- 
sant daran ist, dass sowohl Radeon- 
als auch Geforce-Beschleuniger in 
diesem Fall profitieren. Besonders 
deutlich zeigt dies Fallout 3, das 
wir mit dem hübschen, aber spei- 
cherhungrigen HD-Texturpaket 
aufmöbeln: Bereits in 1.680 x 1.050 
samt 4x MSAA/16:1 AF ist Windows 
7 einen Hauch schneller. In 2.560 x 
1.600 und 8x MSAA auf einer Rade- 


on HD 4890 deklassiert Windows 
7 das ältere Vista mit 27 Prozent 
mehr Bildern pro Sekunde (32,5 ge- 
genüber 25,5 Fps). Noch krasser ist 
der Unterschied auf einer Geforce 
GTX 285 mit einem GiByte VRAM: 
Ist Windows 7 in 1.920 x 1.200 
noch knapp sechs Prozent schnel- 
ler als Vista, erreicht das neue Be- 
triebssystem in 2.560 x 1.600 sogar 
die dreifache Framerate von Vista 
(31,1 anstatt 11,1 Fps). Die Sympto- 
me sind eindeutig: Nach der Explo- 
sion bei unserem Test-Spielstand 
brechen die Fps unter Vista stark 
ein und stagnieren dann im knapp 
zweistelligen Bereich. Unter Win 7 
hingegen tritt nur ein kurzer Slow- 
down auf; die Grafikkarte „fängt“ 
sich rasch wieder und rendert er- 
neut 30 Fps. Anscheinend werden 
die nicht weiter benötigten Daten 
sofort wieder aus dem Puffer ent- 
fernt, anstatt sie für etwaige Folge- 
szenen beizubehalten. In Crysis 
Warhead ist ab 1.920 x 1.200 samt 
8x MSAA ein ähnliches Verhalten zu 
beobachten, wobei hier die Radeon 
HD 4890 prozentual und absolut 


mehr zulegt als die Geforce GTX 
285. Dass das Phänomen mit dem 
Videospeicher zusammenhängt, 
wird beim Blick auf die zwei GTX 
285/2G im SLI-Modus deutlich. Die- 
se sind unter Windows 7 sogar (mi- 
nimal) langsamer als unter Vista, 
auch reicht deren VRAM für 1.920 
x 1.200 aus. Die zwei Radeon HD 
4890/1G im Crossfire-Verbund hin- 
gegen profitieren von der Effizienz 
unter Win 7; der Vorteil gegenüber 
Vista beträgt bestenfalls zwölf Pro- 
zent (in 1.920 x 1.200/8x FSAA). 


Fazit: Guter Start 

Nutzer aktueller Grafikchips kön- 
nen vom Wechsel auf Windows 7 
nur profitieren. Schon jetzt zeigen 
sich Treiber und Spieleleistung 
sehr ausgereift. Dass Direct X 11 
vorerst nicht unter Vista zur Ver- 
fügung steht, ist aktuell ein Vorteil 
für Windows 7. Die Zeichen stehen 
demnach gut, dass die Spieleent- 
wickler - ebenso wie die Kunden 
- Windows 7 akzeptieren. DX11- 
Spielen steht in den Folgejahren 
dann nichts im Wege. > 


15 


Windows 7 | PC Games Hardware 


WINDOWS 7 | Praxis 


v Funktioniert % Geht nicht — Eingeschränkte Funktion 


Kompatibilität 


Titel Version Typ 7x32 |7x64 | Anmerkung 
Spiele 
Act of War Direct Action Strategie v —  |64 Bit: Mehr als 3 GiByte RAM verursachen Probleme, dies lässt sich mit BCDEDIT beheben. 
Act of War High Treason Strategie x % | Kopierschutztreiber verhindert Start, bisher kein Update erschienen 
Die Siedler - Aufstieg eines Strategie u x Vermutlich inkompatibler Kopierschutztreiber 
Königreiches 
Evil Genius 1.01 Strategie x x 
Fallout 3 1.6 Ego-Shooter - — | Stark systemabhängig 
FIFA 2009 Patch #2 Sportspiel _ — | Stark systemabhängig 
Final Fantasy XI Rollenspie x x 
Football Manager 2009 9.1.0 Sportspiel x % | Grafikfehler 
Gangland 1.4.0 Strategie x x 
everw. Nights- Sch. v. Un- | 1.69 Rollenspie Hinweis: Muss mit Administrator-Rechten gestartet werden, sonst startet das Spiel nicht. Absturz beim 
dernzit & Hord. d. Unterreichs = [ersten Start nach dem Atari-Intro, beim zweiten Start funktioniert es. 
Sacred 1 1.0 Rollenspie * % 32 Bit: Kopierschutztreiber verhindert Start; 64 Bit: läuft nicht ohne Add-on 
Sacred 2: Fallen Angel + Ice & Bl. | 2.43 Rollenspie x % | Diverse Abstürze, läuft nur im Kompatibilitätsmodus 
Sim City 2000 2 Simulation v % | Nur 16-Bit-Installer 
Spellforce 1.52a Rollenspie x x 
Starcraft: Brood War 1.16.1 Strategie -_ — | Stark systemabhängig 
SWAT 3 2.1 Ego-Shooter x x 
SWAT 4 1.16.1 Strategie -_ — | Stark systemabhängig 
Train Simulator Start-Center Simulation = x 
Xpand Rally 1.0 Rennspie x % | Kopierschutz 
Tools und Benchmarks 
‚Acer Empowering Technology ! 3.0.3010 Acer-Too x % | Betriebssystem wird nicht unterstützt 
Adobe Creative Suite Premium | 1.0 Grafikbearbeitung Inklusive Adobe Photoshop 8.0, Adobe Abrobat Writer 6 und Adobe Illustrator 11 (ohne Druckertreiber, 
u | deshalb mit Einschränkung) 
Agnitum Outpost Firewall Pro | 6.5.2514 Sicherhei x % | Verursacht Bluescreen 
Ati Tray Tools 1.6.9.1386 | Optimierungs-Tool v % | Digital signierter Treiber fehlt 
Ati Tool 0.25 Beta 15 | Optimierungs-Tool v — | Stark eingeschränkt, da kein signierter Treiber 
Avira Antivirus 9.0.0.403 Sicherhei -_ — | Aktuell noch keine offizielle Windows-7-Unterstützung 
Cisco Vpn Client 5.X Netzwerk-Tool x % | BONUSCODE 27XA 
Data Becker CD Druckerei 7 Druckstudio _ — Install. im abgesicherten Modus; als Admin ausführen und sofort das Data-Becker-Update SP8 ausführen 
Hauppauge Win TV TV-Software - — Noch kein Treiber für Windows 7 vorhanden (gilt nicht in jedem Fall) 
HP Photosmart Software Grafikbearbeitung -_ % | Keine Treiber für Windows 7 
lacromedia Fireworks 8 Grafikbearbeitung — | Programm nicht Aero-kompatibe 
agix Filme auf DVD 7.0.24 A8V Bearbeitung _ — Installation im Vista-Kompatibilitätsmodus erfolgreich 
agix Fotos auf DVD 1.0.3.0 Grafikbearbeitung _ — Installation im Vista-Kompatibilitätsmodus erfolgreich 
icrosoft Baseline Security 2.1 Sicherheit x x Betriebssystem wird nicht unterstützt 
Analyzer 
etwork Magic Pro 4.9.8.22 Optimierungs-Tool v % 64 Bit: Programm läuft nicht stabil 
TREGOPT 1.1j Optimierungs-Tool x — | Meldet „kein Zugriff auf Registrierungsschlüssel” 
08&0 Disk Image 4.0 Build Optimierungs-Tool = x Lässt sich nicht installieren und die Boot-CD erkennt die Festplatten nicht, wenn Windows 7 auf dem 
191 System installiert ist. 
0&0 Disk Image Pro 3.5.26 Optimierungs-Tool -_ — | Bluescreen beim Laden von Images als virtuelles Laufwerk 
Palm Desktop 6.2 PDA-Tool v — 64 Bit: Synchronisation nur über Bluetooth (USB Sync wird nicht unterstützt) 
PSFTP Developer 1.8 (euild 711) | FTP-Client = % | Beim Beenden des Programms gibt es eine Fehlermeldung. 
Sling Player 2.0.3.508 Player %* x 
Speed Meter Pro 1.2 Netzwerk-Tool x % Läuft instabil und liefert falsche Werte 
Star Money 17.0 Finanzsoftware _ — | Verknüpfung editieren: ... app\StartStarMoney.exe /direkt 
Truecrypt 6.2a - — | Offiziell nicht unterstützt 
Tune Up Utilities 2009 2009 Optimierungs-Tool % Offiziell nicht unterstützt 
Tune Up Utilities 8.0.2000 Optimierungs-Tool - — | Offiziell nicht unterstützt 
Ultramon 3.0.5 64 ulti-Monitor-Tool _ — | Läuft erst nach Anpassungen in der Registry 
Virtual Clone Drive 5.4.3.2 Emulator v — 64 Bit: gelegentliche Explorer-Abstürze 
Virtual CD 9.3.0.1 Emulator - - och nicht richtig Windows-7-kompatibel 
VU Player Player v — | Probleme mit 64 Bit 
WISO Mein Geld Professional | 10.01.00.82 | Finanzsoftware _ — | Online-Banking mittels HBCI-Chipkarte geht nicht 
Hardware Treiber/Firmware 
Abit Airpace 5.1.1.10 W-LAN-Karte * % | Bluescreen bei Installation, Treiber der Atheros AR5006X soll funktionieren 
Adaptec U160 Host Adapter = — | Vista-Treiber nutzen 
Brother Dcp-585 CW ultifunktionsgerät - _ 
D-Link dwl 122 3.2.1.40525 | Wirel. USB Adapter x % | Keine digitale Signatur 
D-Link dwl 520+ 4.31 Wirel. Netw. PCI Card! % % | Atheros-Chipsatz (daher Treiber von Atheros möglich) 
Escient SE-500i usic Server x % Offiziell nicht unterstützt 
Netgear WG111v2 3.4.0 Wirel. USB Adapter x % | Keine digitale Signatur 
vidia Geforce FX 5xxx x % | Die Karte wird von Windows 7 nicht erkannt. Es liegen keine aktuellen Treiber vor. 
vidia Nforce 2 5.10 Chipsatz = — | Kein aktueller Treiber (XP-Treiber 5.10 im Vista-Kompatibilitätsmodus) 
Logitech Webcam Software 1.0 Webcam - - 
Realtek RTL8187 1313 & 6.1135 | Chipsatz v x 
Revoltec Fightpad 1.2 Tastatur -_ % | Tastenbelegung fehlerhaft 
Technotrend 51401 / 51500 TV-Karte x % | Treiber angekündigt 
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Windows 7: Kernel 


Was hat sich tief im Inneren des Betriebssystems getan? 


ird eine neue Version von 

Windows vorgestellt, ist der 
Rummel meist enorm. Alle Kompo- 
nenten des Systems werden vorab 
von allerlei Experten begutachtet 
und bewertet. Alle Komponen- 
ten? Nein, denn ein ganz zentraler 
Aspekt des Systems bleibt häufig 
außen vor und findet selten die Be- 
achtung, die er eigentlich verdient 
hätte. Die Rede ist vom Kernel des 
Betriebssystems, der ironischer- 
weise beim größten Konkurrenten, 
dem kostenlosen Linux, im Zent- 
rum des Interesses steht. 


Was ist ein Kernel? 

Der Begriff stammt, wie fast alles in 
der ITundEDV, aus dem Englischen 
und bezeichnet die zentralen Kom- 
ponenten eines Betriebssystems, 
den Kern. Dieser hat primär die 
Aufgabe, zwischen Hardware und 
Software zu vermitteln, und stellt 
somit aus Sicht der Anwendungen 
eine Schnittstelle zur Hardware 
dar. Am Kernel docken beispiels- 
weise Treiber an, um direkt mit 
der Hardware zu kommunizieren. 
Aber auch Betriebssystemfunktio- 
nen wie das Scheduling, also die 
Verteilung begrenzter Ressourcen 
zwischen konkurrierenden Prozes- 
sen und Threads, gehören zur Auf- 
gabe eines Kernels. 


Unterschieden wird primär zwi- 
schen dem sogenannten monoli- 
thischen Kernel und dem Mikro- 
kernel. Bei Ersterem laufen alle 
Kerneldienste und -anwendungen 
in einem einzigen zentralen Ker- 
nel-Thread, was besseren Zugriff 
auf die Hardware ermöglicht. Ein 
Mikrokernel stellt hingegen ledig- 
lich grundlegende Funktionen be- 
reit, an die weitere Prozesse und 
Threads andocken können. Beide 
Funktionsweisen haben ihre je- 
weils spezifischen Vor- und Nach- 
teile und unter Entwicklern wird 
bis heute heftig und leidenschaft- 
lich darüber gestritten, welches 
Konzept nun das bessere und mo- 
dernere ist. Mit den sogenannten 
hybriden Kerneln existiert ferner 
eine Mischform, bei der die grund- 
legenden Funktionen eines Mikro- 
kernels etwas großzügiger inter- 
pretiert werden. 


Der Windows-Kernel 

In genau diese Kategorie fällt der 
Windows-Kernel, der zwei Betriebs- 
modi kennt. Alle zentralen Aspekte 
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laufen im sogenannten Kernel- 
Mode, alle weiteren Zugriffe und 
Dienste im User-Mode. Zwar über- 
nimmt der eigentliche Windows- 
Kernel (häufig auch als Mikroker- 
nel bezeichnet) lediglich Aufgaben 
wie die Synchronisation bei Multi- 
prozessorsystemen, das Prozess- 
und Thread-Scheduling und die 
Initialisierung von Gerätetreibern, 
im weiteren Sinne umfasst der Be- 
griff „Kernel“ unter Windows aber 
erheblich mehr, beispielsweise den 
„Hardware Abstraction Layer“, die 
eigentliche Schnittstelle zwischen 
Hardware und Software. Auch eine 
„Executive“ genannte Schicht, die 
sämtliche Low-Level-Dienste, zum 
Beispiel Ein-/Ausgabe oder die „Me- 
mory Management Unit“ (MMU) 
beinhaltet, gehört dazu. Einen sche- 
matischen Aufbau des Windows- 
Kernels entnehmen Sie der Grafik 
auf der rechten Seite. 


Diese Struktur ist nicht neu, denn 
sie stecktin jedem Windows der NT- 
Schiene und ist somit bewährt und 
millionenfach getestet. Jedoch lässt 
sich mit jeder neuen Version von 
Windows eine stete Entwicklung 
des Kernels beobachten, natürlich 
auch bei Windows 7. Prinzipiell 
handelt es sich beim Windows-7- 
Kernel um eine Evolution des Win- 
dows-Server-2008-Kernels, der wie- 
derum eine Weiterentwicklung des 
Windows-Vista-Kernels darstellt. 
Anfängliche Spekulationen, nach 
denen Windows 7 einen weiter- 
entwickelten XP-Kernel enthalten 
sollte, haben sich als genauso falsch 
herausgestellt wie die kurze, aber 
heftige Gerüchtewelle um einen 
„Minwin“ genannten Minikernel. 
Die Neuerungen im Vergleich D 


I Pufferüberlauf 
Werden zu große Datenmengen in ei- 
nen zu kleinen Speicherbereich (Puffer) 
geschrieben, spricht man von einem 
Pufferüberlauf. Ein Pufferüberlauf stellt 
ein eklatantes Sicherheitsrisiko dar, da 
sich so Fremdcode einschleusen lässt. 


I Data Execute Prevention 
Auch NX-Bit (No-Execute) genannt, 
verhindert die Ausführung von Code 
im User-Mode, wenn es sich dabei um 
Daten und nicht Befehle handelt. 


I Lock 
Um die Datenkohärenz zu wahren, 
müssen Speicherbereiche gesperrt 
(Englisch: locked) werden. 


” Westen 1% Prysnskeunen Iaaiıhen 15% 


Windows 7 ist dank SMT Parking in der Lage, zwischen physischen und logischen 
Kernen (Hyperthreading) zu unterscheiden. 


Der Linux-Kernel 


Es ist schon seltsam, dass der Windows-Kernel 
generell relativ wenig Beachtung findet, sich 
beim größten Konkurrenten Linux jedoch alles 
um diesen Kernel dreht. Teilweise ist dies da- 
rauf zurückzuführen, dass der Name Linux ei- 
gentlich nur den Kernel selber bezeichnet. Was 
Sie im Handel erwerben oder legal kostenlos 

herunterladen können, sind sogenannte 
Linux-Distributionen, also Softwarepakete, 
die eine große Ansammlung aus Fremd- 

software rund um den eigentlichen 
Linux-Kernel herum bündeln und 


anbieten. Daher unterscheidet 
man auch zwischen Linux und 
GNU/Linux. Letzteres wird von 
der Free Software Foundation, 
einer Non-Profit-Organisation, 
die sich der Unterstützung freier 
Software verschrieben hat, als zu verwendender Name für Distributionen vorgeschlagen, 
während Ersteres weiterhin ausschließlich den Kernel selbst bezeichnet. 


Ein weiterer Unterschied ist auch die Tatsache, dass Kernel-Updates unter Windows in der 
Regel nur mit neuen Versionen des Betriebssystems oder Service Packs vertrieben werden, 
während Sie unter Linux jederzeit unterschiedliche Kernel-Versionen unabhängig vom Rest 
der installierten Software — zum Beispiel dem für die grafische Ausgabe zuständigen X-Server 
- installieren können. So ist es denkbar, verschiedene Versionen des Linux-Kernels parallel zu 
installieren und beim Start des Betriebssystems eine Version auszuwählen. 


Beim Linux-Kernel handelt es sich übrigens um einen monolithischen Vertreter seiner Art, 
sämtliche Gerätetreiber laufen im Kernel-Mode (Ring 0). Anders als bei Windows ist je- 
doch die grafische Ausgabe nicht im Kernel verankert, sondern unabhängig davon. Durch 


den Kernel verursachte Abstürze des Betriebssystems äußern sich immer als sogenannter 
„Kernel Panic”. 
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Der Windows-Kernel (schematisch) 


Schematische Darstellung des Windows-Kernels. NTA hatte noch ein OS/2-Subsystem. 


Win 32 


Subsysteme 


Executive-Service 


E/A- Power- Virtuelle 
Verwaltung| | Management | | Speicherverwaltung 


Window- 
manager 


Prozess- GDI 
verwaltung 


Plug&Play- 
Verwaltung 


Objekt-Manager 


Gerätetreiber 
(Kernel-Modus) 
Hardware Abstraction Layer (HAL) 


Mit der Einführung des Intel-80286-Prozessors im Jahr 1982 hielten auch Ringe bei x86- 
Prozessoren Einzug. Dabei handelt es sich um unterschiedliche Privilegienstufen: Je näher der 
Ring ist, in dem ein Thread läuft, desto mehr Privilegien hat der Thread. 


Aus diesem Grund werden die Ringe im Englischen auch häufig „privilege rings" oder kurz 
„priv_rings" genannt. Voraussetzung für ein funktionierendes Privilegien-Ringsystem ist eine 
„Memory Management Unit“, also eine Speicher-Verwaltungseinheit. Diese verhindert, dass 
ein nicht privilegiertes Programm, beispielsweise Anwendungssoftware, auf geschützte Spei- 
cherbereiche höher privilegierter Ringe zugreifen kann. Spricht man vom Kernel-Mode, ist 
immer Ring 0 gemeint, mit User-Mode bezeichnet man die Ringe 1 bis 3. Diese Aufteilung 
gewährleistet, dass unter Betriebssystemen der Windows-NT-Serie, also auch Windows 7, ab- 
stürzende Anwendersoftware die Gesamtstabilität des Systems nicht beeinträchtigen kann. 
Hätte Anwendersoftware direkten Zugriff auf die Hardware, wie dies noch unter Windows 95, 
98 und ME möglich war, kann diese Stabilität nicht garantiert werden. Die Folge: Stürzte eine 
Anwendung, zum Beispiel ein Spiel, unter Windows 9x/ME ab, dann führte dies fast immer 
auch zum Totalabsturz des Betriebssystems. 


Da nur im Kernel-Mode direkter Zugriff auf die Hardware möglich ist, muss dieser Ring logi- 
scherweise am stärksten geschützt werden. Läuft ein Thread in diesem Ring, kann er direkt 
Prozessorregister manipulieren oder Interrupts auslösen. Da Gerätetreiber immer auf Letzteres 
angewiesen sind, laufen sie bei Windows im Ring 0. Anwendersoftware läuft generell im Ring 
3, die Ringe 1 und 2 werden unter Windows in der Regel nicht genutzt. Einen besonderen Stel- 
enwert nimmt die Virtualisierung von Betriebssystemen ein, da sie auch unter Windows den 
virtualisierten Kernel im Ring 1 ausführen. 


e E Ring 3 B NAxS 
Prozessoren, die entsprechende Beschleuni- Ring 2 Gering privilegiert 
gung für Virtualisierung in Hardware besitzen Ring 1 ® 
(AMD-V bei AMD-Prozessoren, Intel VT bei Rusl EI 


ntel-Prozessoren), verfügen über einen so- Kernel 
genannten Ring -1, der geschützte Zugriffe 
auf den Ring 0 erlaubt, ohne die System- Er 
stabilität des eigentlichen Ring-O-Bereichs zu Treiber 
kompromittieren. 


Hoch privilegiert 


‚Anwendungen 
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zu Windows Server 2008 sind bei 
Weitem nicht so massiv wie die 
beim Schritt von Windows XP auf 
Vista. Insbesondere zentrale Aspek- 
te wie die Treiber-APls und Kernel- 
API-Calls blieben unangetastet, um 
vollständige Kompatibilität 
Vista-Kernel zu wahren. Nichts- 
destotrotz enthält der Windows-7- 
Kernel mehrere erwähnenswerte 
Neuerungen, zum Beispiel einen 
neuen Scheduler und einen kom- 
plett überarbeiteten TCP/IP-Stack, 
die wir etwas näher betrachten 
wollen. 


zum 


Scheduler 

Der Scheduler von Windows 7, also 
der Teil des Kernels, der zwischen 
limitierten Ressourcen und unli- 
mitierten Threads und Prozessen 
vermittelt, wurde zwar nicht von 
Grund auf neu entwickelt, jedoch 
von Vista übernommen undan den 
entscheidenden Stellen optimiert. 


Der Vista-Kernel war nicht in der 
Lage, zwischen echten Multipro- 
zessorsystemen, also Computern 
mit mehr als einem physikalischen 
Prozessor (z. B. einem Server mit 
AMD-Opteron-Prozessoren), 
und Multicoresystemen, also Sys- 
temen mit einem einzelnen physi- 
kalischen Prozessor mit mehreren 
Kernen (z. B. einem Computer mit 
Core-2-Duo-Prozessor), 
scheiden. Systeme mit „Simulta- 
neous Multi-Threading‘“, bei Intel 
„Hyperthreading Technology“ 
genannt, wurden zwar erkannt, 
jedoch nicht gesondert behandelt. 
In der Praxis führt dies zu massiven 
Beeinträchtigungen, da je nach Art 
des Multiprocessings eine andere 
Taktik bei der optimalen Verteilung 
von Threads vonnöten ist. 


zwei 


zu unter- 


Der Windows-7-Kernel verfügt 
über eine Technik namens „SMT 
Parking“, dank der er mit der Son- 
derstellung von SMT vertraut ist. In 
der Praxis konnten wir eine kons- 
tante Belastung von echten, nicht 
virtuellen, Kernen feststellen. 


Dispatcher Lock 

Mark Russinovich, einer der Kernel- 
Entwickler bei Microsoft, hat sich 
auch zum sogenannten „Dispatcher 
Lock“ geäußert. Dieser kommt vor 
allem auf Systemen mit mehr als 
acht Prozessoren, egal ob virtuell 
oder real, zum Tragen. Beim „Dis- 
patcher Lock“ handelt es sich um 
eine globale Scheduler-Sperre, die 
alle Kerne anhält, um Daten vor 
Fremdzugriff und somit Manipu- 
lation zu schützen. Die Häufigkeit 
der Aktivierung dieses Lock-Modes 


steigt linear mit der Anzahl der pa- 
rallel verarbeiteten Threads, was 
dazu führt, dass XP und Vista bei 
mehr als acht Prozessoren spür- 
bar schlechter skalieren. Da der 
globale Dispatcher Lock vollstän- 
dig überarbeitet wurde, gehört 
diese Beschränkung nun endgül- 
tig der Vergangenheit an. Vor al- 
lem Server werden davon enorm 
profitieren, denn hier sind mehr 
als acht Prozessoren bereits gang 
und gäbe. 


TCP/IP-Stack 

Ebenfalls grundlegend überarbei- 
tet wurde der TCP/IP-Stack des 
Windows-7-Kernels, wobei 
fairerweise anmerken muss, dass 
die meisten Änderungen bereits im 
Kernel von Windows Server 2008 
R2 eingeführt wurden und dieser 
bereits eine optimierte Version des 
von Grund auf neu entwickelten 
TCP/IP-Stacks von Windows Vista 
ist. Erstmals verfügt ein Desktop- 
Windows somit also über einen 
hochperformanten TCP/IP-Stack 
aus dem Serversektor. In der Praxis 


man 


bedeutet dies, dass Sie beispielswei- 
se mehr Verbindungen gleichzeitig 
offen halten können, als dies noch 
unter XP oder Vista der Fall war. 
Auch konnten die Latenzen bei 
der Kommunikation zwischen den 
einzelnen Schichten dramatisch re- 
duziert werden, was besonders bei 
dauerhaft offenen VPN-Verbindun- 
gen große Geschwindigkeitsvor- 
teile bietet. 


Sicherheit 

Obwohl bereits der Vista-Kernel 
einen gewaltigen Evolutionsschritt 
in puncto Sicherheit darstellt, wur- 
de dies mit dem 7-Kernel weiter 
optimiert. Das Stichwort ist hier 
„Safe Unlinking“, eine Technik, 
um Pufferüberläufe und somit das 
Einschleusen von Code im Kernel- 
Mode, also Ring 0, zu verhindern 
(siehe Extrakasten). Denn wäh- 
rend im User-Mode bereits diverse 
Sicherheitsmechanismen gegen 
Pufferüberläufe und Einschleu- 
sung von Fremdcode existieren, 
beispielsweise die schon mit Win- 
dows XP SP2 eingeführte „Data 
Execution Prevention“ oder die 
mit Vista eingeführte „Address 
Space Layout Randomization‘“, 
war dies im Kernel-Mode bis dato 
nicht der Fall. „Safe Unlinking“ 
führt vor der Freigabe eines noch 
nicht verwendeten Speicherbe- 
reichs einen einfachen Vergleich 
der Pointer durch und kann 
Pufferüberläufe so zuverlässig und 
ohne Performance-Verlust erken- 
nen. 
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Windows 7: Praxistipps 


So wird Windows 7 im Alltag noch komfortabler 


m Vergleich zu Windows Vista 

macht Windows 7 vieles besser. 
Dennoch nerven bei der täglichen 
Arbeit einige Unzulänglichkeiten; 
auf den folgenden Seiten erläutern 
wir, wie Sie diese beseitigen kön- 
nen. 


Quicklaunch-Leiste 

Viele haben sie lieb gewonnen und 
möchten trotz „Superbar“ ungern 
darauf verzichten: die Schnellstart- 
leiste am linken unteren Rand, die 
häufig verwendete Verknüpfungen 
bereitstellt. Die praktische Leiste 
ist in Windows 7 ebenfalls ent- 
halten, wenn auch gut versteckt. 
Rechtsklicken Sie auf die Taskleis- 
te und wählen Sie „Symbolleisten“ 
- „Neue Symbolleiste“. Geben Sie 
anschließend folgenden Pfad ein: 
„C:\Benutzer\<Ihr Benutzername>\ 
AppData\Roaming\Microsoft\In- 
ternet Explorer\Quick Launch“ 
und bestätigen Sie; anschließend 
erscheint die Leiste in der Taskbar. 
Das gewohnte Aussehen erreichen 
Sie, indem Sie nach einem Rechts- 
klick die Optionen „Text anzeigen“ 
und „Titel anzeigen“ abwählen. Mit 
„Ansicht“ - „Große Symbole“ passen 
Sie gegebenenfalls die Größe an. 


Superbar erweitern 

Nach der ersten Freude über die Su- 
perbar ärgern sich viele Anwender 
vermutlich früher oder später über 
die fehlende Möglichkeit, dort eige- 
ne Verknüpfungsleisten anzubrin- 
gen. Mittlerweile gibt es jedoch 
zwei Programme, die das erlauben: 
Während der „Jumplist-Launcher“ 
(WEBCODE 27X2) im Test noch 
fehlerhaft lief, arbeitete „7stack“ 
(WEBCODE 27X3) stabil und über- 
zeugte mit seiner einfachen, aber 
flexiblen Handhabung. 


Jumplists erweitern 

Jumplists sind im Prinzip nichts 
anderes als ein Kontextmenü, das 
sich per Rechtsklick auf ein Symbol 
in der Superbar Öffnet. Alternativ 
kann man das Symbol mit der lin- 
ken Maustaste anklicken, die Taste 
gedrückt halten und die Maus nach 
oben bewegen. Wenn eine Anwen- 
dung dieses Kontextmenü unter- 
stützt, erscheinen zusätzliche Ver- 
knüpfungen, etwa zu den zuletzt 
aufgerufenen Dateien. 


Wenn es keine Unterstützung der 


Software gibt, erscheinen lediglich 
Standardeinträge. Bis auf einige 
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Microsoft-Programme (Internet 
Explorer, Mediaplayer, Explorer) 
nutzt bislang kaum eine Software 
die nützlichen Listen. Zumindest 
für Firefox gibt es aber eine Über- 
gangslösung. Das Tool „Winfox“ 
(WEBCODE 27X4) speichert die 
zuletzt besuchten Webseiten und 
stellt diese als Liste in der Jumplist 
dar. Leider ist das Programm nicht 
als Firefox-Add-on erhältlich; es 
muss separat installiert werden und 
ständig im Hintergrund laufen. 


Superbar-Shortcuts 
Unabhängig von der Anwendung 
können Sie mit Shift + Rechtsklick 
das von XP und Vista bekannte Kon- 
textmenü reaktivieren. Wenn Sie 
bei einem Linksklick auf ein Super- 
barsymbol zusätzlich die Strg-Taste 
gedrückt halten, können Sie schnell 
durch alle geöffneten Instanzen ei- 
nes Programms springen, was be- 
sonders beim Explorer oder dem 
Browser nützlich ist. Einen Ordner, 
auf den Sie häufig zugreifen, kön- 
nen Sie mit gedrückter (linker oder 
rechter) Maustaste in die Superbar 
ziehen; dadurch wird dieser an die 
Explorer-Verknüpfung angeheftet. 


Schnelle Superbar 

Einige unserer Betatester nervte 
die Verzögerung, bevor das Vor- 
schaubild einer Suberbar-Anwen- 
dung erzeugt wird. Der Wert kann 
in der Registrierung unter „HKEY_ 
CURRENT_USER\Control Panel\ 
Mouse“ unter dem Zeichenfolge- 
Eintrag „MouseHoverTime“ ange- 
passt werden. Standardmäßig sieht 
Microsoft 400 Millisekunden vor. 
Nach der Änderung ist ein Neustart 
erforderlich. 


Bibliotheken 

Die Bibliotheken sind prinzipiell 
eine gute Idee, vereinen sie doch 
Bilder, Filme und Dokumente aus 
verschiedenen Quellen unter ei- 
nem Dach. Bei Netzwerklaufwer- 
ken versagt die Funktion jedoch - 
diese können standardmäßig nicht 
eingebunden werden. Erst wenn 
das Netzlaufwerk „lokal verfügbar“ 
gemacht wird, kann es indexiert 
und damit der Bibliothek hinzuge- 
fügt werden. Das jedoch ist absurd, 
denn der Sinn eines Netzlaufwerkes 
ist es ja, Dateien nicht lokal spei- 
chern zu müssen. Eine Möglichkeit 
ist es, auf dem Server die Windows- 
Suche zu installieren - der 7-PC 
kann dann auf dessen Index D 


Windows? 


£ 


Ansicht 

Ordner öffnen 

Text anzeigen 

Titel anzeigen 
Symbolleiste schlielen 


Symbolleisten 


Übrrlappend 
Fersster gestapell arızeiger 
Fenster nebeneinander anzei 


Desktop anzeigen 


Task-IManager starten 


Taskleiste fixieren 


Figenschaften 


Mit wenigen Klicks holen Sie die Quicklaunch-Leiste wieder hervor (siehe Text). 
Deaktivieren Sie anschließend die Optionen „Text anzeigen“ und „Titel anzeigen”. 


Aufgaben - 
E Eait this stack 
U Create a new stack 


as Browse stack as a menu 
5% Preferences 
[N Check for latest version 


P Donate 


Ä About 7stacks 


ÜÜ Neuer Ordner 


PP Dieses Programm von der Taskleiste lösen 
Zu 


Mit dem Hilfsprogramm „7stack” kan sich schnell eigene Menüs („Jumplists”) für 
die Superbar einrichten. 


| 
| Ben Die Indizierungsgeschwindigkeit wurde durch eine Benutzeraktivität reduziert. 


Diese Orte indizieren: 


Einbezogene Orte Ausschließen 


E \nyoeyden3Yiklarliv\ (Test-PC\Test) 
U Benutzer 

@ Internet Explorer-Verlaut (Test-PCiTest) 
Poffinedateien (Test-PC\Test) 

‚B Startmenü 


Appbata; Appbata 


Mit einem Microsoft-eigenen Add-in können auch Netzwerkpfade in die Windows- 
Suche integriert werden - Bibliotheken sind trotzdem nicht durchsuchbar. 
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WINDOWS 7 | Praxis 


Häufig 


Aufgaben 
® Open New Tab 


MozillaFirefo: 


® Winfox 


dl] Startseite von Mozilla Firefox 

® Firefox wurde aktualisiert 

e) Offizielle Website von Eintracht Frankfurt... 
3 Startseite von Mozilla Firefox 

R Die Hardware-Community für PC-Spiele... 
MM Stadtverwaltung Heilsbronn: Titelseite 


® Open New Window 


= Dieses Programm an Taskleiste anheften 
Alle Fenster schließen 


Programm muss leider ständig nebenbei laufen. 


id 


Startseste der Systernsteuerung 


GW Geräte-Manager Wındows-Edition 
% Rernoteeinsteliungen 
M Computerschutz 


MU) Erweiterte Systemeinstellungen 


@: Ohalsı « Alle Systernsteuetungselemente » System 


Windows 7 Ultimate 
Copyright @ 2009 Microsoft Corporation. Alle Rechte 


Basisinformationen über den Computer anz 


* 


zugreifen. Wenn auf dem Server ein 
älteres  Microsoft-Betriebssystem 
läuft, hilft manchmal die Installati- 
on der Windows-Suche 4.0 (früher 
Windows Desktop Search). Ist auf 
dem Server ein Linux-Betriebssys- 
tem installiert, gibt es noch einen 
letzten Ausweg: Microsoft bietet un- 
ter BONUSCODE 27W7 ein kleines 
Update an, das es ermöglicht, Netz- 
laufwerke ohne lokale Kopien ein- 
zubinden. Perfekt ist diese Lösung 
jedoch auch nicht: Sie funktioniert 
nur mit den 32-Bit-Versionen und 
die Indexierung ist nicht möglich. 


Explorer-Standardordner 

Der Windows-Explorer ist in Win- 
dows 7 deutlich schneller zu errei- 
chen als in XP. Ein Doppelklick auf 
das Computer-Symbol, ein Rechts- 
klick auf den Startknopf oder ein 
Klick auf das Symbol in der Super- 
bar starten das Programm. Stan- 
dardmäßig werden dabei die Bib- 
liotheken aufgerufen, was manche 
Anwender stört, sich aber ändern 
lässt. Löschen Sie dazu die Super- 
bar-Verknüpfung und kopieren Sie 
die „Original-Verknüpfung“ unter 
„Startmenü“ - „Alle Programme“ - 
„Zubehör“ - „Windows-Explorer“ 
an einen beliebigen Ort, etwa auf 
den Desktop. Per Rechtsklick auf 
die Verknüpfung gelangen Sie zu 
den Eigenschaften. Im Feld „Ziel“ 
können Sie nun den Standardpfad 
ändern. Wenn Sie den Parameter 
„/e“ an die Verknüpfung hängen, 


verleihen kann. Schneller geht es, 
wenn beim Klick auf die Verknüp- 
fung gleichzeitig Strg und Shift ge- 
drückt werden. Bei Programmen, 
die ins System eingreifen, bleibt 
allerdings das Problem, dass bei 
jedem Start der Anwendung eine 
UAC-Rückfrage erscheint. Das ist 
zwar prinzipiell sinnvoll, kann aber 
schnell nerven, vor allem dann, 
wenn man sicher weiß, dass die 
Software keinen Schadcode enthält 
(etwa bei selbst erstellten Anwen- 
dungen). Eine mögliche Lösung 
(abseits der UAC-Abschaltung) ist 
unter WEBCODE 27XB zu finden. 
Sie ist allerdings sehr kompliziert 
und funktioniert offenbar nicht auf 
allen Rechnern. 


Windows 7 enthält einige neue Ab- 
kürzungen, die es bei Vista noch 
nicht gab: Alle Fenster werden mit 
der Windows-Taste + „Space“ blitz- 
schnell minimiert, ein einzelnes 
Fenster kann schnell maximiert 
(‚Windows“ + Cursor nach oben) 
bzw. minimiert („Windows“ + Cursor 
nach unten) werden. Weitere Funkti- 
onen finden Sie in der Tabelle in der 
Randspalte. Praktisch ist auch die 
Tastenkombination „Alt“ + „P“, die im 
Explorer das Vorschau-(„Preview‘)- 
Fenster ein- und wieder ausblendet. 


In älteren Windows-Versionen 
ließen sich Fenster nicht nur 
mit Klick auf das X-Symbol oben 
rechts beenden, sondern auch per 


stem 
% werden die „Eigenen Dateien“ Doppelklick auf das Anwendungs- 
Klassifikation: Die Systembewertung ist 5 : . P R 
beim Start des Explorers angezeigt. symbol im oberen linken Bereich. 
Prozessor Intel[R) Core(TM)2 CPU 


Die bekannte Ansicht der Festplat- Das funktioniert unter Windows 
Installierter Arbeitsspeicher 765 MB F s F n r F p 
mann ten erreichen Sie mit der Zeichen- 7 immer noch, sogar in Windows- 


Funktioniert seit Windows 3: Ein Doppelklick in den linken oberen Bereich schließt folge „/e,:{20DO4FEO-3AEA-1069- Systemfenstern, bei denen kein 
das aktive Fenster - auch wenn dort nichts zu sehen ist. 


On Bniebelen Ansicht Parmmien Ext. 7 
Du Favonten Mb Aufgessichemte Frohe 


Problemaufzeichnung ä: (18,09,2009 12:27:35) Klick mit der Inkanı I 


Fire Schaltfäche 


ie 


- 
“ 
s 
G 
& 
6 
—) 
. 
> 


Der „Problemaufzeichnungen“-Bericht enthält nicht nur die Tastatureingaben eines 
Benutzers, sondern auch Screenshots mit allen aufgerufenen Dialogen. 
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A2D8-08002B30309D}“. Direkt in Symbol zu sehen ist. 


den Spiele-Explorer geht’s mit dem 
Anhängsel „shell:games“. 


Ein Doppelklick auf das Computer- 
Symbol startet übrigens immer die 
Laufwerks-Ansicht. 


Kontextmenü 

Das einfache Kontextmenü von 
Dateien und Ordnern lässt sich 
erweitern, indem die Shift-Taste 
beim Rechtsklick gedrückt wird. 
Unter den zusätzlichen Optionen 
ist vor allem der Eintrag „Als Pfad 
kopieren“ nützlich - damit wird 
der komplette Pfad zur Datei bzw. 
zum Ordner in die Zwischenabla- 
ge kopiert. Das funktioniert auch 
bei UNC-Pfaden (Netzlaufwer- 
ken). 


Schneller arbeiten 

Viele Programme benötigen Ad- 
ministratorrechte, die man per 
Rechtklick und „Ausführen als ...“ 


Fehlerdiagnose bei 
entfernten Rechnern 

Wer von Freunden und Bekannten 
um Hilfe gebeten wird, kann - so- 
fern diese Windows 7 einsetzen - 
deren PC-Probleme künftig besser 
nachvollziehen. Die neue Funktion 
„Problemaufzeichnung“ ist etwas 
versteckt unter „Systemsteuerung“ 
- „Problembehandlung“ - „Einen 
Freund fragen“ zu finden. Das 
Programm gleicht einem Makro- 
rekorder, der sämtliche Mausklicks 
und Texteingaben speichert. Am 
Ende der Aufzeichnung generiert 
Windows 7 eine Zip-Datei, die eine 
Mht-Datei enthält; dabei handelt 
es sich im Prinzip um eine Html- 
Datei, die mit Opera, dem Internet 
Explorer oder MS Word betrachtet 
werden kann. Sie stellt ausführliche 
Informationen über die Eingaben 
des Anwenders inklusive Screen- 
shots bereit. (ma/cg/cs/rv) 
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Desktop und Taskleiste 


Internet Explorer und Media Player 


Tastaturkürzel 


Funktion 


Tastaturkürzel 


Funktion 


Allgemeine Tastenbefehle 


Internet Explorer 


La] + En] 


Eigenschaften des Elements anzeigen 


sta] + [B] 


Favoritenverwaltung öffnen 


EE: Tab 


Zwischen Anwendungen hin- und herschalten 


(Sro] + LE] 


Aufrufen der Such-Leiste 


sen] + se] + 2] 


Taskmanager direkt starten 


shit] (gedrückt halten) 


Autostart von CDs umgehen 


ro] + [E] 


Webseite durchsuchen 


Sta] + [4] 


Verlauf der Internetsitzung anzeigen 


sn] + [<] , BJ Nächstes/vorheriges Zeichen markieren sa] + [1] Favoriten am rechten Rand anzeigen 

shift] + E] Ganze Zeile markieren (Cursor steht am Beginn) [Strg] + [U] Dokument oder Ordner einer Internetseite öffnen 
shitt| + er] Sofortiges Löschen von Dateien Strg] + Mausrad nach unten Schrift auf der Webseite vergrößern 

shitt] + [Fio Kontextmenü für markiertes Objekt anzeigen [Strg] + Mausrad nach oben Schrift auf der Webseite verkleinern 

shift] + [Pos Ganze Zeile markieren (Cursor steht am Ende) Sta] + iS) Neues Internet-Explorer-Fenster öffnen 


Sta] + [A] 


Alles markieren 


[Ste] + [0] 


Dokument oder Ordner einer Internetseite öffnen 


[sta] + [c] 


Markiertes Objekt in die Zwischenablage kopieren 


ie] + P] 


Webseite drucken 


Strg] + m 


Objekt aus der Zwischenablage einfügen 


(Stra) + [X] 


Markiertes Objekt ausschneiden 


(Sta) + [zZ] 


Letzte Änderung rückgängig machen 


@+2] 


Desktop anzeigen 


@)+ 2] 


Arbeitsplatz öffnen 


(ze + [F] 


Datei oder Ordner suchen 


+1] 


Computer sperren 


&]+M] 


Alle Fenster minimieren 


2+ 


Systemeigenschaften öffnen 


®]+R] 


Ausführen-Dialog anzeigen 


+ u] 


Öffnen des Hilfsprogramme-Managers 


+] 


Durchschalten der Programme auf der Taskleiste 


[fe] + Leertaste 


Desktop-Vorschau anzeigen 


&e] + Zifferntaste 


Öffnet eine weitere Instanz des angewählten Programms an 
Position X in der Taskleiste 


Shitt| + Ge] + Zifferntaste 


Neues Programm in der Position der verwendeten Nummer 
auf der Taskleiste starten 


At| + [ze] + Zifferntaste 


umpliste in der Position der verwendeten Nummer auf der 
askleiste starten 


Strg] + [2] + Zifferntaste 


Aktives Fenster entsprechend der Nummierung wechseln 


2]+ 


Fenster maximieren 


@]+ 


Fenster minimieren 


+ 


Fenster an den linken Bildschirmrand schieben 


Fenster an den rechten Bildschirmrand schieben 


Strg + R] 


Webseite aktualisieren 


Windows Media Player 12 


So] + Gi] 


Wechselt zum Bibliothek-Modus 


Bro] + 2] 


Wechselt zum Design-Modus (von jedem Modus) 


Strg| + (] 


Wechselt zum Abspiel-Modus 


So] + 2] 


Zum Abspielen hinzufügen (im Bibliothek-Modus) 


Zum Brennen hinzufügen (im Bibliothek-Modus) 


ro] + 6] 


Zu Sync hinzufügen (im Bibliothek-Modus) 


Vorheriger (Eintrag oder Kapitel) 


Nächster (Eintrag oder Kapitel) 


Schaltet Zufallsmodus an/aus 


Medium auswerfen 


Menüleiste in der Bibliothek ein/ausblenden 


Playlist erstellen 


Zeigt „Öffnen”-Dialog 


Umschalten zwischen Abspielen/Pause 


Fügt ausgewählten Titel zur offenen Playlist hinzu 


Schaltet Repeat-Modus an/aus 


Zeigt URL-öffnen-Dialog 


su] + 2] +0] 


Abspielgeschwindigkeit schnell 


50] + se] +) 


Abspielgeschwindigkeit normal 


Abspielgeschwindigkeit langsam 


sro] + m] +] 


une 


E 
+ 
BE] 


2]+ | 

— | [strg] + 

®]+ \ = 
= ı [ste] + 

; Zum rechten Monitor springen " J 

n ZH 


| Alle anderen Fenster minimieren 


Nächste Wiedergabeliste 


I 
I 
ji 
| 
| 
| 
| 
I 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Zum linken Monitor springen 


Vorherige Wiedergabeliste 


a 
+ 
@ 
en 
E3 
+ 
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I 
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I 
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I 
I 
I 
Ki 
; 
I 
il 
il 
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& 


Nach vorne springen 


Nach hinten springen 


Gadgets in den Vordergrund bringen 


Player auf Bildgröße reduzieren 


= 
Eilalfollt 


aa) + Optionen für externes Display anzeigen 

fe : nen R Zurück 

ar) + Windows Mobilitätscenter öffnen 

Taee Stummschalten 
shit] + Mausklick auf Icon Neue Instanz des Programms öffnen Ton leiser 
Mausklick mit mittl. Taste auf Icon | Neue Instanz des Programms öffnen 9 Ton lauter 


En] 

BI 

JS 

[Stra] +Click 
(e 

el 

] 


(sra] + + Mausklick 


Neue Programm-Instanz mit Admin-Rechten öffnen Zum Vollbild umschalten 


Windows 7 


Sie haben Windows 7 installiert und wollen gleich die wichtigs- 


ten Änderungen an der Konfiguration vornehmen? Dann sollten 


Sie diese Karte nutzen. 


irekt nach der Installation von Windows 

7 ändern viele Anwender sofort die Stan- 
dardkonfiguration des Systems. Wir haben 
Tipps für die wichtigsten Optionen zusammen- 
gestellt, damit Sie nicht lange suchen müssen 
und direkt loslegen können. 


EEE Versteckte Ordner und 
Dateien anzeigen 

Öffnen Sie den Explorer oder den „Computer“ 
und klicken Sie auf „Organisieren“ - „Ordner- 
und Suchoptionen“. Im Reiter „Ansicht“ entfer- 
nen Sie nun die Haken bei „Erweiterungen bei 
bekannten Dateitypen ausblenden“ sowie bei 
„Geschützte Systemdateien ausblenden“ und 
setzen weiter unten den Punkt auf „Ausgeblen- 
dete Dateien, Ordner und Laufwerke anzeigen‘. 
Mit „OK“ verlassen Sie den Dialog und überneh- 
men die Einstellungen für alle Ordner. 


EIEITE Benutzerkontensteuerung 
konfigurieren 

Unter Windows 7 müssen Sie die Benutzerkon- 
tensteuerung (engl. UAC) nicht abschalten, um 
weniger Meldungen zu bekommen. Öffnen 
Sie die Systemsteuerung und klicken Sie auf 
„System und Sicherheit“ - „Einstellungen der 
Benutzerkontensteuerung ändern“. Anschlie- 
ßend können Sie die Benachrichtigungsstufe 
von „Immer benachrichtigen“ bis auf „Nie be- 
nachrichtigen“ ändern. Mit „OK“ übernehmen 
Sie die Einstellung. Zusätzlich müssen Sie eine 


Warnmeldung bestätigen und einen Neustart 
des Systems ausführen. 


KEITEN Klang abschalten 

Viele Anwender stören die Klänge, die Win- 
dows bei Meldungen abspielt. Klicken Sie in der 
Systemsteuerung auf „Hardware und Sound“ - 
„Systemsounds ändern“ und wählen Sie unter 
„soundschema“ die Option „Keine Sounds“ aus. 


EEE Indexierung abschalten 
Windows 7 hat wie Vista einen eingebauten 
Suchdienst, der während Leerlaufphasen eine 
Indexdatenbank aufbaut. Sie schalten den da- 
zugehörigen Dienst in der Systemsteuerung 
unter „System und Sicherheit“ - „Verwaltung“ 
- „Dienste“ - ‚Windows Search“ ab, indem Sie 
den „Starttyp“ auf „Manuell“ setzen. 


EIER Automatischer Neustart 

Bei Hardware-Problemen kann auch unter 
Windows 7 ein Bluescreen auftreten. Aller- 
dings wird dieser durch einen automatischen 
Neustart nur eine Sekunde angezeigt. Die Ein- 
stellungen ändern Sie, indem Sie die Windows- 
Taste und „Pause“ gleichzeitig drücken, an- 
schließend „Erweiterte Systemeinstellungen“ 
- „Erweitert“ wählen und unter „Starten und 
Wiederherstellen“ auf „Einstellungen“ klicken. 
Entfernen Sie den Haken bei „Automatisch 
Neustart durchführen“ und bestätigen Sie die 
Dialoge mit „OK“. (ma) 


Funktionen direkt aufrufen 


Kommando für „Suche” | Erklärung 


services.msc Diensteverwaltung aufrufen 


compmgmt.msc Computerverwaltung starten 


mdsched.exe 


Windows-Speicherdiagnose ausführen 


wf.msc Windows-Firewall mit erweiterter Sicherheit konfigurieren 
powershell.exe Powershell (mächtige Eingabeaufforderung) 

msconfig Systemkonfiguration starten (z. B. Autostart prüfen) 
perfmon.msc Leistungsüberwachung aufrufen 

eventvwr.msc Ereignisanzeige öffnen 


printmanagement Druckerverwaltung 


Se können die Ansicht (x. EB: Dekade ocher Sptoche) 
din Se Ki diesen Drdiner verwenden, hir alle Order 
Gase Typs ubemahmen 


7 Lmwee Laufen im Ordner "Computer" muabienden 
Orsnerfeneter nn are engen Prusees daen 

W Popguriserationen hir Bemserte ın Ordemen und ad dem | 

4. Verschtuaseiis ode köronmmiie HTES-Dutmen in arme 


TEIT A008 1255 Untecrdnsr 


Entfernen Sie die Haken bei den markierten Optionen 
und änderen Sie den Punkt unten. 


Unter Windows 7 können Sie endlich die Benutzer- 
kontensteuerung nach eigenen Wünschen einstellen. 


Se kenn de Btgarimeter angeben. Se beamer werten schen 
|| wen dir Dia wor run ma gestand. 


Beenden Sie den Dienst „Windows Search”, damit Win- 
dows 7 keine Indexierung der Laufwerke durchführt. 


a 


cleanmgr.exe 


Datenträgerbereinigungstool aktivieren 


control.exe Systemsteuerung anzeigen 

decw.exe Bildschirmfarbkalibrierung 

dfrgui.exe Laufwerke defragmentieren 
displayswitch.exe Anzeigebildschirm wählen 

dxdiag Direct-X-Diagnose ausführen 

regedit Windows-Registrierdatenbank bearbeiten 
winver.exe Windows-Version anzeigen 
diskmgmt.msc Laufwerksverwaltung 

fsmgmt.msc Netzwerkfreigaben 


Schalten Sie den automatischen Neustart ab. Das hilft 
bei der Fehlersuche. 
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Tuning-Programme 


Tuning-Tools greifen tief ins System ein. Deshalb sollten Sie die Kompatibilität prüfen. Wir haben für 
Sie einige Vertreter der Zunft mit Windows 7 getestet. 


as neue Windows 7 räumt 
D gründlich mit den Vorurteilen 
gegenüber Vista auf. Dies musste 
sich vor allem den Vorwurf gefal- 
len lassen, unnötig Ressourcen in 
Anspruch zu nehmen und gele- 
gentlich träge zu reagieren. System- 
optimierer wie die Tuneup Utilities 
oder Ccleaner versprachen Hilfe 
bei dem Versuch, Ressourcen wie- 
der freizuschaufeln und das System 
zu beschleunigen. In der Praxis hat- 
ten die Programme aber meist we- 
nig Effekt. Bei Windows 7 sieht es 
nicht anders aus. Vollmundige Ver- 
sprechen der RAM-Optimierung 
sind in Zeiten günstiger Riegel un- 
wichtig, da Microsoft die Speicher- 
verwaltung gleichzeitig deutlich 
optimiert hat. Auch die Defragmen- 
tierung der meisten Tuningpakete 
ist selten besser als die mitgeliefer- 
te Windows-Lösung. Trotzdem bie- 
ten viele Hersteller bereits aktuali- 
sierte Versionen ihrer Tuning-Tools 
an. Da Windows 7 auf Vista basiert, 
können Sie die meisten Tools sogar 
einfach weiter einsetzen. In der Ta- 
belle „Tools“ haben wir beispielhaft 
drei Programme aufgeführt, von 
denen einige offiziell mit dem neu- 
en Windows zusammenarbeiten. 


EEE Ccleaner 


Der Freeware-Klassiker Ccleaner 
arbeitet vollständig mit dem Re- 
lease Candidate 1 von Windows 7 
zusammen. Das Programm löscht 
temporäre Dateien, Cookies und 
Surfhistories aller wichtigen Brow- 
ser, reinigt die Registry und behält 
Temp- und Logfiles der Windows- 
Installation im Auge. Die Auswir- 
kungen auf die Geschwindigkeit 
des Betriebssystems halten sich 
in Grenzen, als Werkzeuge für 
die Pflege des Systems hat es aber 
durchaus seine Berechtigung. 


KIEIZEE Twin 7 


Auch Data Becker hat seinen Win- 
dows-Tuner unter dem Namen 
Twin 7 bereits für das neue Betriebs- 
system angepasst. Die Freeware 
erfordert leider eine lästige Regis- 
trierung auf der Hersteller-Website. 


www.pcgameshardware.de 


Zur Belohnung stehen danach alle 
Funktionen des Programms unein- 
geschränkt zur Verfügung. Auch 
Twin 7 löscht veraltete Temp- und 
Logdateien und versucht, die Regis- 
try zu optimieren. Zusätzlich warnt 
das Programm vor Sicherheitslü- 
cken und optimiert einige System- 
und Netzwerkeinstellungen. 


EIEITEITEN Sysinternals Suite 
die Sysinternals 
Suite von Microsoft, mit der erfah- 
rene Anwender „Flaschenhälse“ im 
System aufspüren. Die aktualisierte 
Version von Autoruns durchsucht 
z.B. die Registry und den Autostart- 
Ordner nach Programmen, die 
beim Windows-Start aktiv werden. 
Sokommen Sie Ressourcenfressern, 
aber auch so manchem ungebete- 
nen Gast schnell auf die Schliche. 
Neu ist die Möglichkeit, Audio- 
und Videocodecs anzuzeigen, da 
diese zunehmend für Malware 
missbraucht werden. Der Process 
Explorer zeigt Zusammenhänge 
und Abhängigkeiten zwischen 
Windows-Prozessen auf, während 
der Process Monitor Systemzugrif- 
fe überwacht. TCP View verschafft 
Überblick über offene Ports. Neu 
hinzugekommen ist VMMap, das 
die Speicherbelegung aller laufen- 
den Anwendungen aufschlüsselt. 
Filemon protokolliert Zugriffe auf 
Windows-Dateisystem, wäh- 
rend Debugview Kernelaktivität 
beobachtet. 


Interessant ist 


das 


Änderungen Windows 7 

Nach dem Verkaufsstart von Win- 
dows 7 mag es noch Änderungen 
an der Codebasis geben. Die Her- 
steller werden schnell reagieren 
und ihre Programme ändern. Die 
vollmundigen Versprechen der All- 
round-Optimierer sind mit Vorsicht 
zu genießen. Die Sysinternals Suite 
sollte aber zum Standardwerkzeug 
jedes Profianwenders gehören. Die 
Leistung von Ccleaner, Tweaknow 
und Konsorten liegt vorrangig da- 
rin, Optionen zur Systempflege un- 
ter einer einheitlichen Oberfläche 


(st) 


zusammenzufassen. 


Tuning-Tool Hersteller Freigegeben für Windows 7 
Sysinternals Suite Microsoft v 

Ccleaner Piriform v 

Tweaknow Tweaknow x 

Tuneup Utilities 2009 Tuneup x 

Twin 7 Data Becker v 

PC Performance Optimizer Mysecuritycenter x 

u Funktioniert % Geht nicht 


Vier nützliche Tuning-Tools 
a EEE 


-=f 


Twin 7 schraubt zur Performance-Steigerung 
an einigen Einstellungen herum. 


Ab Version 2.20.920 unterstützt der Cclea- 
ner offiziell Windows 7. 


VMMap schlüsselt den Speicherbedarf 
jeder Anwendung detailliert auf. 


Der Process Monitor analysiert die Aktivität 
von Prozessen. 
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TIPPS: 


Installationstipps Win 7 


Windows 7 ist mit wenigen Klicks installiert - vom USB-Stick sogar noch schneller. Wir zeigen Ihnen 
die richtige Installation und die ersten Konfigurationsschritte. 


TIPP 03 


*Windöws 


Passen Sie das Hintergrundbild der Windows-7-Benutzeranmeldung Ihrem Ge- 


schmack an. 


Schritt-für-Schritt-Installation 


7 


it einem Workaround lässt 
M:.« Windows 7 von einem 
USB-Stick installieren. Dies bietet 
sich beispielsweise für Netbooks 
ohne optisches Laufwerk an, aber 
auch Rechner mit DVD-Laufwerk 
profitieren mit einer schnelleren 
Installation von diesem Verfahren. 
Sie benötigen eigentlich nur drei 
Dinge: 


Windows-7-DVD/-ISO-Datei 
USB-Stick mit mind. 4 GByte 
Mainboard mit USB-Boot-Support 


Der letzte Punkt mag vor einiger 
Zeit noch ein Hindernis gewesen 
sein, aktuelle Mainboards beherr- 
schen das Booten von einem USB- 
Medium ohne große Probleme. 
Lediglich im BIOS oder im Boot-up- 
Menü müssen Sie die Boot-Reihen- 
folge manuell anpassen. 


TIPP 01 


Mit wenigen Handgriffen wandeln 
Sie Ihren USB-Stick in ein Win-7- 
Installationsmedium um. Die Lese- 
geschwindigkeit des Sticks sollte 
nicht zu niedrig sein. Der 5-Euro- 
Speicherstab vom Wühltisch führt 
zwar auch zum Ergebnis, aber mit 
mehr als 20 MByte/s Leserate geht 
die Installation noch flotter. Sichern 
Sie vorher alle Daten von Ihrem 
Stick, denn eine Formatierung ist 
unumgänglich. XP-Anwender müs- 


sen auf das „HP USB Disk Format 
Tool“ (WEBCODE 27TR) zurück- 
greifen. Vista-Nutzer starten die 
Eingabeaufforderung als Adminis- 
trator mit angestecktem USB-Stick. 
Es sollten möglichst wenig unnöti- 
ge Speichergeräte angesteckt sein. 
Geben Sie den Befehl „diskpart“ ein 
und lassen Sie sich über „list disk“ 
die Parameter aller angeschlosse- 
nen Festplatten und USB-Sticks aus- 
geben. Das gewünschte Laufwerk 
erkennen Sie am besten anhand der 
„Größe“ in der Liste. Die Nummer 
hinter „Datenträger“ ist sehr wich- 
tig - Sie wählen nämlich den USB- 
Stick über diese Nummer aus. Bei- 
spielsweise muss für „Datenträger 
2“ nun „select disk 2“ in Diskpart 
eingegeben werden. 


Der USB-Stick ist ausgewählt und 
die darauf vorhandenen Partitio- 
nen werden über „list partition“ an- 
gezeigt. Im Normalfall werden Sie 
nur eine Partition auf einem USB- 
Stick finden und diese über die fol- 
gende Eingabe auswählen: „select 
partition 1“. Vergewissern Sie sich 
nochmals, dass wirklich der USB- 
Stick ausgewählt ist, und starten 
Sie die Formatierung zum FAT32- 
Dateisystem über den Diskpart-Be- 
fehl „format fs=FAT32 label="Win7“ 
quick“. Falls eine Fehlermeldung 
der Art „Das Gerät wird verwendet” 
erscheint, müssen Sie den Prozess 
erzwingen und nach „quick“ ein 


— Ti ‘N 


nn mens m meinen 


Nach dem Booten der Windows-7-Installation wählen Sie die Ein Klick auf „Jetzt installieren” bringt Sie zur Auswahl der Der eigentliche Installationsprozess startet und die Windows- 
Sprache aus und klicken auf „Weiter“. Festplatte. Hier können Sie Partitionen anlegen. Daten werden auf die Festplatte kopiert. 
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zusätzliches „override“ („format 
fs=FAT32 label=“Win7“ quick over- 
ride‘) angeben. Diskpart wird die 
Partition in wenigen Sekunden for- 
matiert haben. Jetzt müssen Sie die- 
se noch über „active“ in Diskpart 
aktivieren. Das war es schon für 
die Vorbereitung des Dateisystems 
auf dem USB-Stick. Beenden Sie 
das Programm über die Eingabe 
von „exit“. Im nächsten Schritt na- 
vigieren Sie im Windows-Explorer 
zum Inhalt der Windows-7-DVD. 
Kopieren Sie diesen komplett auf 
den USB-Stick. Am schnellsten geht 
es, wenn Sie im Wurzelverzeichnis 
der DVD alle Daten per „Strg“ plus 
„A“ auswählen, mit „Strg“ und „C“ 
kopieren sowie auf dem USB-Stick 
mit „Strg“ plus „V“ einfügen. Nach 
dem Schreiben der Daten ist der 
USB-Stick komplett vorbereitet 
und kann als Installationsmedium 
verwendet werden. Starten Sie den 
Rechner mit angestecktem USB- 
Stick und folgen Sie den Installa- 
tionsanweisungen von Windows 7. 
Die Zeitersparnis gegenüber einer 
DVD-Installation liegt bei bis zu 40 
Prozent. 


EIEEIEE Bootmanager 


Wurde Windows 7 parallel zu einer 
anderen Windows-Version instal- 
liert, so erscheint im Bootmanager 
nur der Eintrag „Previous version of 
Windows“ und die Wartezeit liegt 
bei 30 Sekunden. Der Bootmanager 
lässt sich jedoch nicht mehr mittels 
der „Boot.ini“ wie bei Windows XP 
konfigurieren. Geben Sie für die 
Anpassung in der Startmenüsuche 
„Eingabeaufforderung“ 
starten Sie diese per Rechtsklick als 
Administrator. Über „bededit“ listen 
Sie die Bootmanager-Eigenschaften 
auf. Wichtig ist die Bezeichnung in 
geschweiften Klammern. Die Ein- 
gabe „bededit /set (Bezeichnung) 
Description “Windows XP““ 
dert beispielsweise den Text des 
Betriebssystems im Bootmanager 


ein und 


än- 


auf ‚Windows XP“ für den angege- 
benen Eintrag. Das Betriebssystem, 
welches zuerst ausgewählt sein soll, 
setzen Sie über das Kommando „bc- 
dedit /default {(Bezeichner)“ und 
die Wartezeit in Sekunden mittels 
„bededit /timeout 10“. Für weitere 
Einstellungsparameter geben Sie 
„bededit -help“ in der Eingabeauf- 
forderung ein. Unbedachte Anpas- 
sungen am Bootmanager sollten Sie 
tunlichst vermeiden. 


Bei Fehlern helfen die „Computer- 
reparaturoptionen“ von der Win- 
dows-7-Installations--DVD. Wenn 
Sie ungern mit der Eingabeauffor- 
derung arbeiten, können Sie auch 
das Tool EasyBCD (BONUSCODE 
27SD) verwenden. Dieses ermög- 
licht das Bearbeiten der Bootmana- 
ger-Optionen mit einer grafischen 
Oberfläche. 


EIEIZEN Anmeldebildschirm 
anpassen 

Im Gegensatz zu früheren Win- 
dows-Versionen lässt sich unter 
Windows 7 das Hintergrundbild 
bei der Benutzeranmeldung sehr 
leicht ändern. Navigieren Sie im 
Registrierungseditor „regedit“ zum 
Pfad  „HKEY_LOCAL_MACHINE\ 
Software\Microsoft\Windows\Cur- 
rentVersion\Authentication\Lo- 
gonUI\Background“ und erstellen 
Sie einen DWORD-Eintrag namens 
„OEMBackground“ mit dem Wert 
„1“. Öffnen Sie nun im Windows- 
Explorer den Pfad „%windir%\ 
system32\oobe\“ und 
Sie einen Ordner „info“ und darin 


erstellen 


„backgrounds“. In „backgrounds“ 
können Sie ein beliebiges, maximal 
256 KiByte großes Bild namens 
„backgroundDefault.jpg“ ablegen. 
Dieses Bild wird auf die volle Bild- 
schirmgröße skaliert und beim 
Anmeldevorgang verwendet. 
sollten darauf achten, dass das Sei- 
tenverhältnis des Bildes dem Ihres 
Monitors entspricht. (us) 


Sie 


Programme (3) 
U Eingabeaufforderung 
| Mathematik-Fingabebereich 
wi Tablet PC -Eingabebereich 


x be) 
Systemsteuerung (7) 


$ Tastaturen und Eingabemethoden ände | 
4 Geräte und Drucker anzeigen 2 
Agı Geräte Manager ®» 
= Audioaufnahmeprobleme erkennen und 
Dokurnente (40) 
Ei) winTinstell.docx 
Das Encodingmssen 2009-03-J1.pdt 
"© dig, KN_WS0809 Gesamt.pdf 
Dateien (1) 
03.pdt 


7 Weitere Lrgebnisse anzeigen 


[ Eingabe 


Öffnen 
Dateipfad öffnen 
Als Administrator ausführen 

7-Zip 

Echt with Notepar++ 

Ausgewählte Dateien mit Antivir überprüfen 
WinRAR 

An laskleıste anheften 

An Startmenü anheften 

Backup 


Vorgängerversionen wiederherstellen 
Senden an 


Ausschneiden 
Kopieren 


Löschen 


Eigenschaften 


Windows 7 benötigt zur Konfiguration des Bootmanagers die Eingabeaufforderung 
mit Administratorrechten und den Befehl „bcededit”. 


USB- versus DVD-Installation 


De 


Während der Installation von Windows 7 ist ei 
Expandieren der Windows-Dateien. Dabei limi 


nochmals zu beschleunigen, ist eine USB-Insta 


bereits nach 640 Sekunden abgeschlossen — e 


diesen Flaschenhals zu umgehen und die bereits recht schnelle Windows-7-Installation 
Zeit bis zum fertigen Expandieren bei 901 Sekunden, von USB ist dieser Vorgang hingegen 
nstallationsprozess schlägt bei DVD- mit 39 Minuten und bei USB-Datenträgern mit nur 


28 Minuten zu Buche. Verwendet wurde als Testsystem ein Intel Core 2 Duo T7500 mit 2 
GiByte Arbeitsspeicher und einer Fujitsu-MHY2200BH-Festplatte mit 5.400 U/min. 


ner der zeitintensivsten Prozesse das 
iert ein optisches Laufwerk stark. Um 


Ilation von Vorteil. Bei einer DVD liegt die 


ine Ersparnis von 40,8 Prozent. Der gesamte 


Zeit: Windows-Dateien 


Zeit: Windows-7-Komplett- 


expandiert installation 
DVD 901 Sekunden (15,1 Minuten) 2.370 Sekunden (39,5 Minuten) 
USB 640 Sekunden (10,6 Minuten) 1.698 Sekunden (28,3 Minuten) 


Nun folgt ein Neustart. Sie müssen die Festplatte in der Boot- 
reihenfolge im BIOS wieder vor DVD bzw. USB setzen. 


Tauglichkeit geprüft. 


Beim ersten Start wird der Rechner vorbereitet und auf Aero- 


2 Windows’7 Ultimate 


Noch ein Benutzerkonto anlegen und Windows 7 kann nach 
etwa 30 Minuten verwendet werden. 


www.pcgameshardware.de 
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Die neue Taskleiste 


Mit Windows 7 hat Microsoft die altbekannte Taskleiste gründlich überarbeitet und erweitert. Das 
Ergebnis ist eine Mischung aus Taskleiste und Dock. 


it dem neuen Betriebssystem werden Sie auch hier nicht los. Um 
2 Windows 7 kommt die nächs- dennoch so nah wie möglich an das 
&| News, Tests, Downloads zu Hardware und ... —= te Evolutionsstufe der Taskleiste: klassische Design heranzukommen, 
u] Planet 3DNow! - Das Online-Magazin für... die Superbar. müssen Sie an Be Schrauben dre- 
hen. In den Eigenschaften von Tas- 
SI Google EI Größe reduzieren kleiste und Startmenü aktivieren 
WR MSN, Messenger und Hotmail sowie Nach... Auffälligste Neuerung ist neben Sie die Option „Kleine Symbole ...“ 
R . f Ze der Verschmelzung von Schnell- und deaktivieren die Gruppierung. 
2 Die deutsche Mozilla Firefox-Website im 1... startleiste und Programmleiste die Anschließend wechseln Sie in der 
[Ex | Die offizielle deutsche Mozilla Firefox-Web... Größe der Superbar. Diese können Systemsteuerung zu „Darstellung 
Sie jedoch mittels weniger Klicks und Anpassung“ - „Anpassung“ und 
wieder auf die gewohnte Größe zu- aktivieren „Windows - klassisch“. 
€, InPrivate rechtschrumpfen. Führen Sie hier- 
zu einen Rechtsklick in den leeren MEME Infobereich 
Bereich der Superbar durch und Größtenteils unverändert geblie- 
wählen Sie „Eigenschaften“. Setzen ben ist der Infobereich der Task- 
H- Internet Explorer Sie anschließend das Häkchen bei leiste, der sich weiterhin ganz 
„Kleine Symbole verwenden“. rechts befindet. Dort können sich 


P Dieses Programm von der Taskleiste lösen laufende Programme und Prozesse 
a m BIEIZEN Aero Peek nutzen 


Frequent 


Aufgaben 


\_® Neue Registerkarte 


d einnisten, um auch aus dem Hinter- 

“ = Während Vista nur Vorschaufenster grund mit dem Benutzer zu kom- 
un I | . er 5 

rs » | ‚ laufender Programme einblendete, munizieren. Nicht selten nerven 

können Sie mittels Aero Peek ein- diese aufpoppenden Meldungen je- 

zelne Fenster hervorheben und alle doch, insbesondere dann, wenn sie 

anderen auf die Konturen reduzie- mitten im Spiel zum unpassendsten 

ren, indem Sie den Mauszeiger auf Zeitpunkt auftauchen. Im Menü 


der Vorschau positionieren. „Eigenschaften ...“ können Sie den 
Infobereich jedoch anpassen und 
EIEIZEN Gruppierung die Pop-ups deaktivieren. 


Um zumindest bei laufenden Pro- 

grammen die Beschriftungen ds MEI Kontextmenüs 
Programms wieder einzublenden, Die Superbar bietet erstmals indivi- 
zum Beispiel um bei mehreren dualisierte Kontextmenüs für lau- 
Rechts: Wenn Sie die Gruppierung aufheben, wachsen die Symbole in die Breite. geöffneten Explorer-Fenstern den fende Programme. Beispielsweise 
geöffneten Pfad jedes einzelnen bietet der Internet Explorer 8 bei 
Fensters sofort zu sehen, müssen einem Rechtsklick auf das Symbol 
Sie diese Gruppierung aufheben. eine Übersicht der am häufigsten 
Wechseln Sie hierzu in die „Er besuchten Seiten. Sehr praktisch 


Links: Mit Aero Peek können Sie einzelne Fenster schnell und einfach finden. 


| a ne - | genschaften von Taskleiste und ist die Möglichkeit, oft benötigte 

nn n Startmenü“ und wählen Sie unter Ordner an die Windows-Explorer- 

en - „Schaltflächen der Taskleiste“ die Verknüpfung in der Superbar an- 

E ———__ gewünschte Option. Deralten Task- zuheften. Ziehen Sie diese hierfür 

u zu — - — # ee | Jeisteam nächsten kommt dabeidie aus einem Explorerfenster auf das 
Links: Auch Win 7 verfügt in leicht abgeänderter Form über das klassische Design. Option „Nie gruppieren‘. Symbol in der Superbar. Fortan 


Rechts: Das Mitteilungsbedürfnis des Infobereichs können Sie unterdrücken. erscheinen sie im neu gestalteten 


III Klassisches Design Kontextmenü an oberster Stelle. 
Nicht jeder kann sich mit dem 

quietschbunten Design von XP, EIEIZZZ Mehrere Uhren 

Vista oder Win 7 anfreunden. Das Ein Klick auf die Uhrzeit ganz 
klassische Design ist aufgrund sei- rechts in der Superbar blendet 
ner Schlichtheit und des geringen Kalender und Uhr ein. Wie schon 
Bedarfs an Arbeitsspeicher sehr unter Windows Vista können bis zu 
beliebt. Leider ist mit Windows 7 zwei zusätzliche Uhren im Konfi- 
_ - erstmals keine vollständige Rück gurationsmenü (Rechtsklick - „Da- 
Links: Einige Programme verfügen bereits über erweiterte Kontextmenüs. kehr zum klassischen Stil mehr tum/Uhrzeit ändern‘ - ‚Zusätzliche 
Rechts: Bis zu drei verschiedene Uhrzeiten können Sie per Klick einblenden. möglich, denn die neue Superbar Uhren‘) aktiviert werden. dd 
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Das neue Startmenu 


Beim Startmenü bietet Microsofts Windows 7 nicht viel Neues, aber nette Tools und Erweiterungen, 
die Ihnen den Alltag erleichtern. 


RR. scheint beim Startme- 
nü im Vergleich zu Vista alles 
beim Alten geblieben zu sein. Im 
Fußbereich der rechten Spalte 
sind weiterhin die Optionen zum 
Herunterfahren des Rechners an- 
geordnet, jedoch gibt es nun einen 
Button, mit dem der PC mit einem 
Klick heruntergefahren werden 
kann. Dieser Button lässt sich auch 
mit anderen Funktionen wie dem 
Stand-by-Modus belegen. Für häufig 
benutzte Programme, die wie bis- 
her in einer kurzen Liste angezeigt 
werden, sind nun mit Klick auf den 
Erweiterungspfeil am jeweiligen 
Eintrag oft verwendete Funktionen 
oder zuletzt geöffnete Dateien zu- 
gänglich. Diese Erweiterung wird 
auch von einer Reihe an Drittanbie- 
tern unterstützt. 


EIER Suche 


In das Startmenü ist ein Sucheinga- 
befenster integriert, das gestalte- 
risch an die Suchfenster bei Inter- 
netsuchmaschinen erinnert. Nach 
der Eingabe von Buchstaben oder 
Wörtern wird der Rechner nach 
entsprechenden Dateien, Anwen- 
dungen oder E-Mails durchsucht. 
Die Ergebnisliste sortiert dabei 
gleich nach Dateiart und zeigt zum 
Beispiel Videos oder Fotos gebün- 
delt an. Dank der neuen Win-7-Bi- 
bliotheken kann in den Einstellun- 
gen zum Startmenü auch festgelegt 
werden, wo gesucht werden soll. 


Drei wichtige Sta 


EIEIIEE Kurznotizen 


Die kleinen, gelben Haftnotizen, 
wie sie vom Schreibtisch oder aus 
Outlook bekannt sind, gibt es in 
Win 7 nun auch für den Desktop. 
Der Eintrag „Kurznotizen“ im Start- 
menü startet das Tool, mit dem Sie 
die Notizzettel frei auf dem Desk- 
top positionieren können. 


EIEIZEN Snipping Tool 
Ebenfalls neu im Startmenü ist das 
„Snipping Tool“. Auf diese Weise 
lassen sich Bildschirmausschnitte 
ohne großen Aufwand speichern. 
Nach dem Start des Tools markie- 
ren Sie einfach den entsprechen- 
den Ausschnitt, schon lässt sich 
dieser rudimentär bearbeiten und 
speichern. Der Umweg über einen 
kompletten Screenshot, der zur 
Bearbeitung erst in ein Grafikpro- 
gramm exportiert werden muss, 
entfällt. 


BIETE Touchscreen 


Microsoft hat bei der Gestaltung 
des Startmenüs, der Taskleiste und 
des Explorers darauf geachtet, dass 
dank größerer Symbole alles per 
Touchscreen mit dem Finger ausge- 
wählt werden kann. Insgesamt hat 
Microsoft für Windows 7 das Start- 
menü nicht neu erfunden, kann 
aber mit neuen Funktionen und 
Tools aufwarten, die das Arbeiten 
am Rechner deutlich angenehmer 
gestalten. [013] 


enü-Features 


5 Snipping Tool 


A Bildschirmlupe 


fm 
he Solitär 


De Remotedesktopverbindung 
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Einige Windows-7-Versionen unterstützen Touchscreen-Funktionen von entsprechen- 
den Monitoren ohne Zusatzsoftware. 
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Ergebnisse sind sortiert. 


Die Suche startet bei Eingabe des ersten Buchstabens, die 


auf dem Desktop ablegen. 


Mit dem Menüpunkt „Kurznotizen” lassen sich Notizen frei 


Mit der Mau 


s einen Bereich auswählen, das Snipping Too 
speichert den Ausschnitt. 
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Bild: HP 


WINDOWS 7 | Desktop & Explorer 


TIPPS: 


Desktop & Explorer 


Intuitiv Fenster öffnen und schließen, die Größe ändern und anders anordnen — Windows 7 soll all- 
tägliche Aufgaben vereinfachen. 


Windows-7-Effekte nachahmen: Info 


Windows 7 ist erst als RC-Version veröffentlicht, schon gibt es Freeware, um die neuen 
Funktionen auch unter XP oder Vista zu verwenden. Das kostenlose Tool Aeroshake bietet 
die gleiche Funktion wie der Namensvetter von Windows: Schütteln Sie ein Fenster und der 
Desktop zeigt nur noch das aktive an. Aerosnap — ebenfalls ein Namensvetter — bringt zwei 
Fenster auf die gleiche Größe und „dockt" sie am Seitenrand an, damit zum Beispiel ein bes- 
serer Vergleich möglich ist. Hinweis: Dafür ist das Microsoft .Net Framework 2 notwendig. 
Eine Minivorschau in der Taskleiste ist mittels Visual Task Tips möglich, es ersetzt die blass- 
gelben Infotexte durch aussagekräftige Minibilder. Die Reihenfolge der Anwendungen in der 
Taskleiste lässt sich dank Taskbar Shuffle beliebig verändern. Vorsicht jedoch bei Themes, die 
den Style von Windows 7 nachahmen - viele kostenlose Packs enthalten Viren und können 
die Stabilität Ihres Betriebssystems gefährden. 


Windows-7-Effekte nachahmen: Tools 


Aeroshake (Lifehacker Coders Group) WEBCODE 27P9 
Aerosnap WEBCODE 27PA 
Microsoft .Net Framework 2 WEBCODE 27PB 
Visual Task Tips WEBCODE 27PC 
Taskbar Shuffle WEBCODE 27PD 


Interessante Funktionen 


M neues Betriebssys- 
tem Windows 7 liegt zwar 


erst als RC-Version vor, überzeugt 
aber bereits jetzt durch ausgeklü- 
gelte Neuerungen, die vor allem das 
Fenstermanagement 
Die bereits unter Vista eingeführte 
Aero-Oberfläche wurde deutlich 
erweitert und aus der Taskleiste 
wurde eine Superbar. 


erleichtern. 


TIPP 01 


Zwei geöffnete Dokumente mitei- 
nander zu vergleichen, erforderte 
früher oft die manuelle Anpas- 
sung beider Fenster. Dank der 
neuen Einrastfunktion Aerosnap 
geschieht das nun automatisch 
und komfortabel. Dafür ziehen Sie 
das Fenster mit der Maus etwa zur 
Hälfte über einen Seitenrand des 
Bildschirms hinaus, schon füllt es 
exakt den halben Bildschirm aus. 
Schieben Sie nun das zweite Fens- 
ter über den anderen Seitenrand 
und schon sind beide Fenster in 
gleicher Größe nebeneinander po- 
sitioniert. Wird das Fenster wieder 
vom Seitenrand weggeschoben, 
nimmt es wieder seine ursprüngli- 
che Form an. 


Microsoft hat übrigens auch an die 
Liebhaber von Tastenkombinatio- 
nen gedacht. Wird die ‚Windows“- 
Taste zusammen mit der linken 
oder rechten Pfeiltaste gedrückt, 


dockt das aktive Fenster an den Sei- 
tenrand an. Werden die Pfeiltasten 
oben oder unten in Verbindung 
mit der „‚Windows“-Taste betätigt, 
minimieren oder maximieren sich 
die Fenster. Besonders für Nutzer 
von Netbooks dürfte diese Funkti- 
on eine echte Arbeitserleichterung 
sein. 


TIPP 02 


In den bisherigen Windows-Versio- 
nen ließen sich die Fenster immer 
nur einzeln oder im Gesamtpaket 
minimieren oder schließen. Mit 
Aeroshake ist es nun möglich, alle 
Fenster außer dem aktiven zu mi- 
nimieren. Dazu klicken Sie einfach 
auf die Titelleiste des gewünschten 
Fensters, „schütteln“ eskurz mit der 
Maus nach links und rechts, schon 
werden alle anderen Fenster nur 
noch in der Taskleiste angezeigt. 
Erneutes „Schütteln“ des Fensters 
stellt den ursprünglichen Zustand 
wieder her. Die Tastenkombination 
hierfür ist „Windows“ + „Pos1“. 


TIPP 03 


Desktop-Minianwendungen, die 
beispielsweise einen schnelleren 
Zugriff auf Taschenrechner oder 
Wetterbericht bieten, 
durch geöffnete Fenster überlagert. 
Um schnell wieder auf die Minian- 
wendungen zugreifen zu können, 


werden 


| TIPP 02 
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Fenster schnell verkleinern oder zwei Fenster vergleichen — 


sehr einfach mit Aerosnap. 


» ERLANGT Do P2 
Zu viele Fenster offen und den Überblick verloren? Schütteln 
Sie ein Fenster und alle anderen werden minimiert. 


TIPP 03 
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Kurz den Wetterbericht ansehen oder den Taschenrechner 
benutzen? Desktop-Widgets sind schnell wieder verfügbar. 


Desktop anzeigen 
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bewegen Sie die Maus an das rechte 
Ende der Taskleiste und schon wer- 
den sämtliche Fenster transparent, 
bis Sie die Maus an eine andere Stel- 
le bewegen. 


Soll der Desktop nicht nur tem- 
porär freiliegen, sondern die her- 
kömmliche Tastenkombination 
„Windows“ + „D“ ersetzen, klicken 
Sie, statt nur mit der Maus darüber 
zu fahren. 


EIEEIZE Aus Taskleiste wird 
Superbar 

Die Taskleiste ist für Windows 7 
enorm erweitert worden und zu 
einer Superbar mutiert. Fährt die 
Maus über ein Icon in der Taskleis- 
te, erscheint wie bereits in Vista ein 
kleines Vorschaufeld. Neu ist aller- 
dings, dass alle geöffneten Fenster 
transparent werden und bei Be- 
rühren der Vorschau das jeweilige 
Fenster temporär wiederhergestellt 
wird. Dadurch lässt sich schnell das 
richtige Fenster finden, auch wenn 
mehrere Dokumente des gleichen 
Programms geöffnet sind. 


Fährt die Maus über die Vorschau- 
bilder, können die Fenster bei 
Bedarf auch gleich geschlossen 
werden oder spezielle Funktio- 
nen des betreffenden Programms 
sind nutzbar. Beispielsweise lässt 
sich so die Wiedergabe des Media 
Players starten oder im Internet 
Explorer ist ein Tab direkt wähl- 
bar. Besonders praktisch ist auch, 
dass Fortschrittsbalken - wie von 
Downloads - gleich in der Taskleis- 
te angezeigt werden, da das jewei- 
lige Fenster nicht mehr geöffnet 
werden muss. 


Zur besseren Orientierung im Fens- 
ter-Wirrwarr lassen sich bei Win- 
dows 7 nun erstmals die auf der 
Taskleiste abgelegten Programme 
in ihrer Reihenfolge beliebig hin- 
und herschieben oder verankern. 


Die bekannte Gruppierungsfunkti- 
on ist nun auch ansprechender ge- 
staltet worden: Durch eine farbige 
Kennzeichnung und einen zusätz- 
lichen Rahmen hinter den Icons 
sind die Programme und jeweiligen 
Fenster leichter zu unterscheiden. 


EIER Häufig genutzte 
Dokumente anpinnen 

Das Startmenü wirkt unter Win- 
dows 7 deutlich aufgeräumter 
und funktionaler. Bei den häufig 
genutzten Programmen sind nun 
oft verwendete Funktionen oder 
zuletzt geöffnete Dateien mit ei- 
nem Mausklick zugänglich. Sämt- 
liche Startmenü-Einträge können 
Sie auch über einen einfachen 
Rechtsklick an die Taskleiste „pin- 
nen“ und so die Schnellstartleiste 
ersetzen. 


BIETEN Dokumente schnel- 
ler öffnen mit der Sprung- 
liste 

Schnellen Zugriff auf häufig ver- 
wendete Programme und Dateien 
haben Sie über die neue Sprunglis- 
tenfunktion. Zum Anzeigen der zu- 
letzt geöffneten Dateien klicken Sie 
mit der rechten Maustaste auf das 
Programmsymbol in der Taskleiste. 
Bei Klick auf das Word-Symbol 
werden beispielsweise die letzten 
Word-Dokumente angezeigt. Sie 
können auch andere Dateien, die 
Sie immer wieder benötigen, aktiv 
in die Sprungliste setzen und ha- 
ben auf diese Weise stets schnellen 
Zugriff. Für einige Programme las- 
sen sich die Sprunglisten auch mit 
Befehlen belegen. Im Media Player 
von Windows kann unter anderem 
die Option zum Abspielen der ge- 
samten Musikbibliothek oder einer 
bestimmten Wiedergabeliste mit- 
tels Sprungliste hinterlegt werden. 
Oder Sie speichern so oft besuchte 
Webseiten in der Sprungliste des 
Browsers. Auch eine neue E-Mail 
lässt sich so fix aufrufen. 
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Die „Pinnen“-Funktion verzahnt das neue Startmenü und die Schnellstartleiste 


An Tackleiste anhalten 
An Starımend anheften 


Als Administrator ausführen 


enger miteinander — Sie können Verknüpfungen direkt „festhalten“. 


EIEIITE Gesucht und gefun- 
den mit Bibliotheken 
Microsoft geht in der Dateiverwal- 
tung bei Windows 7 neue Wege: 
Das Suchfeld - ähnlich wie beim 
Vorgänger Windows Vista - ist 
dabei nur die kleinste Änderung. 
Sogenannte Bibliotheken ermög- 
lichen es, gleiche Dateitypen im 
Überblick darzustellen, auch wenn 
sie an vollkommen unterschiedli- 
chen Orten der Festplatte oder im 
Netzwerk abgelegt sind. Somit kön- 
nen Bilder und Fotos in verschiede- 
nen Ordnern, sogar auf verschiede- 
nen Laufwerken, gespeichert sein, 
werden in der Bibliothek dennoch 
zusammen angezeigt und sind für 
den Anwender leichter zu finden. 
Die Bildbibliothek kann so schnell 
und einfach nach dem Aufnahme- 
datum durchsucht werden, die Mu- 


sikbibliothek nach einem Album- 
titel, die Dokumente nach einem 
bestimmten Autor. 


Nachdem Vista keinen großen 
Zuspruch erfuhr, legt Microsoft 
beim Nachfolger nun eine Schip- 
pe drauf: Optik und Funktionalität 
sind viel anwenderfreundlicher, 
was insbesondere beim Desktop 
und dem Fenstermanagement zu 
spüren ist. Effektivität und leichte 
Bedienbarkeit für den Anwender 
waren anscheinend Hauptziele der 
Überarbeitung. Die neuen Funktio- 
nen scheinen in der Öffentlichkeit 
Anklang zu finden - kaum ist die 
RC-Version von Windows 7 erschie- 
nen, gibt es schon Freeware-Tools, 
um mit XP und Vista die neuen 
Funktionalitäten nachzuahmen. 
Gibt es ein größeres Lob? 
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Das richtige Dokument aus einer Vielzahl geöffneter Fenster Wiederholte Befehle oder oft genutzte Dokumente sind Gleiche Dateitypen werden unabhängig vom Speicherort in 
finden? Die Taskbar-Vorschau hilft bei der Suche. schneller über Sprunglisten zu erreichen. sogenannten Bibliotheken angezeigt. 
www.pcgameshardware.de Windows 7 | PC Games Hardware 29 


Bild: Digital Revolution 


WINDOWS 7 | Windows 7 schützen 


Mehr Sicherheit für Windows 7 


| TIPPS: Mehr Sicherheit für iu 
Windows 7 schützen 


Damit Ihnen auch unter Windows 7 der Ärger mit elektronischen Schädlingen erspart bleibt, sollten 


Sie Ihr System schützen. Wir helfen Ihnen dabei. 
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Windows Update lässt Ihnen die Wahl, ob Aktualisierungen automatisch, manuell 


oder gar nicht installiert werden sollen. 


A: der globalen Datenautobahn 
auern etliche Gefahren auf Ih- 
ren Rechner. Auch als Anwender 
von Microsofts neuestem Windows- 
Betriebssystem sollten Sie dafür 
sorgen, dass Ihr Rechner optimal 
gegen Viren und andere Schädlinge 
geschützt ist. In diesem Artikel ha- 
ben wir einige nützliche Tipps für 
Sie zusammengestellt. 


Die wichtigsten Funktionen, die 
die Sicherheit Ihres Computers 
betreffen, finden Sie als Windows- 
7-Nutzer in der Systemsteuerung. 
Diese ist standardmäßig in Kate- 
gorien unterteilt. Der Zugriff auf 
einzelne Funktionen erfolgt über 
verzweigte Untermenüs. Um di- 
rekt von der Hauptseite der Sys- 
temsteuerung aus auf alle Funktio- 
nen zuzugreifen, wählen Sie oben 
im Fenster „Anzeigen nach: Große 
Symbole“. 


EIEEITE Aktuelle Updates 
installieren 

Viren, Computerwürmer und ähn- 
liche Schädlinge machen sich oft 
Sicherheitslücken in Ihrem Be- 
triebssystemzunutze. Die Windows- 
Entwickler sind bemüht, solche 
Lücken rasch zu schließen. Daher 
sollten Sie Ihr Betriebssystem auch 
als Anwender von Windows 7 stets 
auf dem neuesten Stand halten, um 
unangenehme Überraschungen zu 
vermeiden. Als Windows-7-Nutzer 


aktivieren Sie die automatische Up- 
date-Funktion in der Systemsteu- 
erung unter „Windows Update“. 
Hier bietet Ihnen die Schaltfläche 
„Eigene Einstellungen verwenden“ 
auch die Möglichkeit, das Update- 
Verhalten Ihres Betriebssystems 
manuell zu konfigurieren. 


EIEEIEE Benutzerkonten- 
steuerung konfigurieren 

Die sogenannte „User Account 
Control“ (UAC) wurde zusammen 
mit dem Windows-7-Vorgänger 
Vista eingeführt. Sie macht sich 
bemerkbar, sobald ein Programm 
versucht, Änderungen am Compu- 
ter vorzunehmen: Der Bildschirm 
verdunkelt sich und ein Fenster 
der Benutzerkontensteuerung 
fordert Sie auf, das Ausführen 
der Anwendung zuzulassen oder zu 
verbieten. 


Während die Vista-Benutzerkon- 
tensteuerung permanent aktiv ist, 
erlaubt Ihnen die UAC unter Win- 
dows 7, die Schutzmaßnahmen ein- 
zuschränken oder wie unter Vista 
komplett zu deaktivieren. Dazu 
wählen Sie in der Systemsteuerung 
die Schaltfläche „Benutzerkonten“ 
aus. Danach klicken Sie auf „Ein- 
stellungen der 
steuerung ändern“. Ein vierstufiger 
Schieberegler ermöglicht es Ihnen, 
die UAC nach Ihren Ansprüchen 
zu konfigurieren. Bitte beachten 


Benutzerkonten- 


Windows Defender konfigurieren 
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Zunächst öffnen Sie den Windows Defender. Diesen finden m Windows Defender klicken Sie zunächst auf „Extras”, Hier konfigurieren Sie das Programm bzw. deaktivieren es, 
Sie in der Systemsteuerung. danach auf „Optionen“. falls Sie eine andere Schutzsoftware verwenden. 
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Sie, dass die Benutzerkontensteu- 
erung Ihr System vor unerlaubten 
Programmzugriffen schützen soll. 
Sie sollten die Benachrichtigungen 
durch die UAC nur dann vollstän- 
dig deaktivieren, wenn Sie vertrau- 
enswürdige Programme ausführen 
wollen, die nicht in Verbindung 
mit der UAC funktionieren. 


EIEIZER Virenschutz 

auch für Windows 7 

Ein Virenscanner schützt Sie vor 
vielen Schädlingen, die über das 
Internet auf Ihren Computer ge- 
langen. Um Viren vorzubeugen, 
sollten Sie sich ein geeignetes 
Sicherheitsprogramm besorgen, 
denn Windows 7 bietet keinen 
integrierten Virenschutz. Glück- 
licherweise arbeiten die meisten 
Anbieter von Sicherheitssoftware 
bereits daran, ihre Produkte an 
Microsofts neuestes Betriebssys- 
tem anzupassen. Auch kostenlose 
Virenscanner sind für Windows- 
7-Anwender erhältlich. Rechts auf 
dieser Seite haben wir für Sie eine 
Liste geeigneter Schutzprogramme 
zusammengestellt. 


Wenn Sie einen Virenscanner auf 
Ihrem Rechner installiert haben, 
sollten Sie darauf achten, dass die 
Software stets auf dem neuesten 
Stand ist. 
besonderen Anstrengungen, denn 
üblicherweise aktualisieren sich 
die Schutzprogramme regelmäßig 
selbst, sofern sie Zugriff auf das In- 
ternet erhalten. 


Dies erfordert keine 


EIEIIZE Den PC gegen 
Spyware schützen 

Viele Virenscanner bekämpfen 
neben Viren und Trojanern auch 
Spyware. Zu diesem Zweck können 
Sie auch den integrierten Windows 
Defender verwenden. Standardmä- 
Big ist der werksseitige Schutz vor 
Spyware nach der Installation des 
Betriebssystems aktiv. Wenn Sie auf 


den Windows Defender zugreifen 
wollen, wählen Sie einfach das zu- 
gehörige Symbol in der Systemsteu- 
erung aus. Per Mausklick auf die 
Schaltfläche „Überprüfung“ star- 
ten Sie die Suche nach schädlicher 
Software auf Ihrem Rechner. Um 
die Einstellungen des Programms 
zu verändern, klicken Sie oben im 
Fenster die Schaltfläche „Extras“ 
an. Anschließend führt Sie der Link 
„Optionen“ zum Konfigurations- 
menü. 


In den Optionen stellen Sie un- 
ter anderem die automatische 
Überprüfung des Computers ein. 
Auch den Echtzeitschutz, der 
Sie warnt, wenn möglicherwei- 
se schädliche Software auf dem 
Rechner installiert oder ausge- 
führt wird, konfigurieren Sie in 
diesem Dialogfeld. Falls Sie ein 
anderes Spyware-Schutzprogramm 
verwenden wollen, können Sie den 
Windows Defender einfach deak- 
tivieren. Klicken Sie dazu im Opti- 
onsmenü auf „Administrator“ und 
entfernen Sie per Mausklick den 
Haken aus dem Kästchen „Dieses 
Programm verwenden‘. 


EIEIZER Die eingebaute 
Firewall 

Windows 7 verfügt über eine inte- 
grierte Firewall, die eingehende 
Verbindungen über den Internet- 
oder Netzwerkanschluss Ihres 
Rechners überprüft und gegebe- 
nenfalls blockiert. Dies soll Ihren 
PC vor unerlaubten Zugriffen von 
außen schützen. Per Doppelklick 
auf das zugehörige Symbol in der 
Systemsteuerung gelangen Sie zu 
den Einstellungen. Hier können 
Sie die Windows-Firewall nicht 
nur konfigurieren, sondern auch 
ausschalten. Dies ist insbeson- 
dere dann sinnvoll, wenn Sie die 
Firewall eines anderen Anbieters 
zum Schutz Ihres Computers ein- 


(mh) 


setzen möchten. 


Heft-DVD 


Eset NOD32 Antivirus 4 (180-Tage-Version) 
Sichern Sie noch heute Ihr neues Windows 7 mit unserer 
Vollversion Eset NOD32 Antivirus 4 gegen elektronische 


Schädlinge. Der Virenscanner Eset NOD32 Antivirus 4 liegt 


als 32- und 64-Bit-Version auf dem Heft-Datenträger. Sie 
bekommen bis zum 21. April 2010 kostenlose Updates durch 
Eset und können die Software im idealen Fall über ein halbes 
Jahr gegen Viren und andere Bedrohungen einsetzen. Eset 
NOD32 Antivirus kann gleichzeitig auf drei verschiedenen 
Rechnern eingesetzt werden. 


BELLE 


Anbieter Programm/Version Lizenz Info/Download 
Avast ab 4.8 Freeware BONUSCODE 27RF 
Avira ab 9 Freeware BONUSCODE 27NP 
AVG ab 8.5 Freeware BONUSCODE 27RG 
Eset Antivirus, Smart Security Kommerziell | BONUSCODE 275H 
Gdata 2010er Versionen Kommerziell | BONUSCODE 275 
Kaspersky ab 9.0 Kommerziell | BONUSCODE 275K 
McAfee ab 2009 Kommerziell | BONUSCODE 275R 
Norton ab 2010 Kommerziell | BONUSCODE 27SL 
Panda ab 2009 Kommerziell | BONUSCODE 275 
Trend Micro ab 2010 Kommerziell | BONUSCODE 275 
Webroot Antivirus 6.1 Kommerziell | BONUSCODE 275P 
Einige der aufgelisteten Hersteller haben ihre Produkte bereits für den Einsatz unter Windows 7 freigegeben, an- 
dere stellen ihre Virenscanner als Testversionen zum Download bereit. Die drei (bei privater Nutzung) kostenlosen 
Vertreter bereiteten uns in unseren Tests jedenfalls keine Schwierigkeiten. 


Das Wartungscenter 


Hier sorgen Sie für Sicherheit 
Windows 7 ist in der Lage, bestimmte 
Sicherheitsmängel auf Ihrem Computer zu 
diagnostizieren. So erhalten Sie zum Bei- 
spiel eine Meldung, wenn kein Virenschutz 
installiert ist oder die installierte Schutz- 
software nicht mehr aktuell sein sollte. 
Auch das Abschalten der automatischen 
Windows-Updates wird vom Betriebssystem als Problem eingestuft. Derartige Sicherheits- 
warnungen finden Sie im sogenannten Wartungscenter. Per Doppelklick auf das zugehörige 
Symbol in der Systemsteuerung gelangen Sie dorthin. Hier erstattet Ihnen Windows 7 nicht 
nur Bericht über die festgestellten Mängel, sondern liefert Ihnen gleichzeitig Lösungsvor- 
schläge: Ausgeschaltete Schutzprogramme lassen sich beispielsweise direkt per Mausklick 
aktivieren. Falls Sie nicht mehr über einzelne Sicherheitsmängel informiert werden wollen, 
können Sie hier die zugehörigen Warnmeldungen abschalten. Unabhängig von eventuell 
diagnostizierten Sicherheitsproblemen ermöglicht Ihnen das Wartungscenter den Zugriff 
auf weitere nützliche Funktionen. So rufen Sie per Mausklick auf den entsprechenden Link 
die Leistungsinformationen Ihres Rechners ab oder gelangen direkt zur Benutzerkonten- 
steuerung. Auch die Systemwiederherstellung, die Ihren Computer bisweilen von schweren 
Funktionsstörungen befreien kann, lässt sich bei Bedarf vom Wartungscenter aus starten. 


Mehr Sicherheit für Ihr System 
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Anders als beim Vorgänger Vista lässt sich die UAC unter 
Windows 7 konfigurieren. Vier Stufen stehen zur Auswahl. 


Ihren Schutz stets aktuell. 


Ein Virenscanner kann Ihnen viel Ärger ersparen. Halten Sie 


Die integrierte Firewall soll Fremdzugriffe auf Ihren PC 


verhindern. Natürlich sind auch Alternativen erhältlich. 
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WINDOWS 7 | Design 


Windows ım Wandel 


Der sehnsüchtig erwartete Vista-Nachfolger Windows 7 soll nicht nur schlanker und schneller, 
sondern auch viel einfacher und umfangreicher individualisierbar sein. 


Im Fenster „Anpassung“ der Systemsteuerung werden alle neu installierten Designs 
aufgelistet. Sobald Sie ein Thema markieren, sehen Sie eine Vorschau. 


Windows-7-Themes installieren leicht gemacht 


n Sachen Personalisierung des 

Betriebssystems ging die Ent- 
wicklung bei Microsoft bisher nur 
sehr schleppend voran. Während 
beim guten, alten Windows 98 ein 
neues Hintergrundbild hochgra- 
dig individuell war, durfte man 
bei Windows XP wenigstens schon 
einmal die Farbe der Taskleiste än- 
dern. Das aktuelle Betriebssystem 
Windows Vista war schon fast ein 
Quantensprung, denn dank der 
Aero-Oberfläche konnte man die 
Farbgebung und Transparenz der 
Fenster anpassen, neue Designs 
laden oder Mini-Anwendungen in 
der Windows-Sidebar laufen lassen. 
Wollte man sein Betriebssystem 
über die gegebenen Grenzen hin- 
aus individuell gestalten, musste 
man allerdings auf Software von 
Drittanbietern wie Windowblinds 
oder ähnliche Programme zurück- 
greifen. 


IE Design-Neuerungen 
in Windows 7 

Dies wollen die Redmonder nun 
mit ihrem jüngsten Spross ändern. 
Hierfür wurde Windows 7 mit ei- 
ner Funktion ausgestattet, mit der 
sich ganze Optikpakete - die so- 
genannten Themes - mit wenigen 
Klicks installieren lassen. Darüber 
hinaus ist natürlich auch wieder 
die Aero-Oberfläche mit von der 
Partie, wenn auch überarbeitet 
und deutlich ressourcenschonen- 


der. Nach nicht einmal drei Jahren 
schon wieder zum alten Eisen ge- 
hört die Vista Sidebar. Die im Win- 
dows-Jargon „Gadgets“ genannten 
Mini-Anwendungen gibt es jedoch 
immer noch, nur die starre Sidebar 
wurde ausgemustert. 


EIEIIEE Das Windows-7- 
Thema ändern 

Die Optik-Themes von Windows 
7 sind als Rundum-glücklich-Paket 
für Individualisten zu verstehen. 
Ähnlich wie es einschlägige Mobil- 
telefonhersteller bereits seit Jahren 
anbieten, umfassen die Themes 
neue Hintergrundbilder, die man 
auf Wunsch auch in einer Slide- 
show ablaufen lassen kann, das 
Design für die Taskleiste und die 
Fenster sowie neue Systemklänge 
und Bildschirmschoner. Um sei- 
nem Betriebssystem eine frische 
Optik zu verpassen, reicht es im 
Grunde, der Microsoft-Homepage 
einen Besuch abzustatten, sich ein 
Theme herauszusuchen und die- 
ses zu installieren, denn die Red- 
Softwareschmiede hat 
bereits vor der eigentlichen Veröf- 
fentlichung von Windows 7 eine 
Vielzahl von frischen Designs zum 
Download bereitgestellt. 


monder 


Neben den fünf Slideshow-Themes 
kamen kürzlich 15 neue Designs 
hinzu, von denen drei deutsche 
Gebäude und Landschaften zum 


Mit einem Rechtsklick auf den Desktop öffnen Sie das Kon- 
textmenü. Wählen Sie „Anpassen” aus. 


Es erscheint ein Fenster, in dem Sie die Designs anwählen. 
Klicken Sie oben rechts auf „Weitere Designs ...". 


Sie gelangen nun auf die Microsoft-Webseite, wo Sie zwi- 
schen unterschiedlichen Designs wählen können. 
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Thema haben. Wer es noch eine grund wechselt. Mit dem Knopf da- TIPP 03 
Spur individueller mag, dem sei neben lassen sich Farbe und Trans- 
eine Recherche in den Weiten des parenz der Fenster ändern und 
Internets ans Herz gelegt, denn auch die Windows-Sounds und der 
dort gibt es bereits diverse Web-  Bildschirmschoner sind austausch- 
seiten (beispielsweise unter WEB- bar. Nachdem Sie alle Änderungen 
CODE 27T2), die eigene Designs gespeichert haben, müssen Sie nur 
zum Download anbieten. Willman noch das fertige Theme sichern. 
beispielsweise sein Windows 7 mit Hierfür gibt es unter „Eigene De- 
der Optik des Betriebssystems Mac signs“ eine Schaltfläche mit dem 
OSX Leopard aufwerten, wirdman Namen „Design speichern“. Direkt 
auf der offiziellen Microsoft-Seite daneben finden Sie übrigens einen 
verständlicherweise lange suchen Link, mit dem Sie zur Microsoft- 
können. Webseite gelangen. 


Im Grunde läuft das Installations- MUldAE 

prozedere aber immer gleich ab, 

egalob man sich seine Themesnun Zwar gehört die Vista Sidebar 
von der offiziellen Microsoft-Seite der Vergangenheit an, nicht aber 
herunterlädt oder auf Drittanbieter die beliebten Mini-Anwendungen. 
aus dem Internet zurückgreift. Über 600 der kleinen Helferlein 
Wenn man sich für ein Design ent- sind alleine in deutscher Sprache 
schieden hat, speichert man dieses unter WEBCODE 27T3 verfügbar, 
ganz normal an einem beliebigen wobei hier natürlich auch die al- 
Ort auf der Festplatte ab und kann ten Vista-Gadgets mit eingerech- 
das neue Theme dann von dort mit net sind, da diese größtenteils 
einem Doppelklick aktivieren. Nun weiterverwendet werden können. 
schaltet Windows 7 automatisch Insgesamt steht der Gadget-Zähler 
vom Standard-Layout auf die ge- mittlerweile bei über 7.000 und 
wählte Optik um. Wenn Sie einen ein Ende ist nicht in Sicht. Die In- 
noch besseren Überblick über alle stallation der Mini-Tools ist genau- 
installierten Themes haben möch- so problemlos wie die der Themes: 
ten, können Sie diese unter „Sys- einfach das gewünschte Gadget 
temsteuerung“ - „Darstellung und auswählen, herunterladen und mit 
Anpassung“ - „Anpassung“ aufru- einem Doppelklick installieren. 
fen. Von hier aus können Sie direkt Schon erscheint es in der rechten 


Die Sidebar aus Windows Vista ist Geschichte, nicht jedoch die Mini-Anwendungen. 
Diese lassen sich frei auf dem Desktop platzieren. 


TIPP 02 


zwischen den Designs wechseln, oberen Ecke des Bildschirms und 
neue Themes erstellen oder eigene lässt sich anschließend frei auf dem 
Slideshows aus verschiedenen Hin- Desktop positionieren. 
tergrundbildern zusammenstellen. 


Ein neues, vollkommen persönli- So macht Windows endlich Spaß. 
ches Windows-7-Theme ist schne- Mit den neuen Desktop-Themes 
lerzusammengebaut, alsmandenkt. kommen nun auch Individualisten 
Über vier Auswahlbuttons am unte- voll auf ihre Kosten, denn durch 
ren Rand des Fensters können Sie die individuell gestaltbaren De- 
einzelne Hintergrundbilder ein- signs ergeben sich unzählige Kom- 
stellen oder auf Wunsch auch alle binationsmöglichkeiten. Aber auch 
Lieblingsbilder zu einer Slideshow die Standard-Themes, die bereits 
zusammenbauen, die dann nach vor.der offiziellen Veröffentlichung 
einer frei wählbaren Zeitspanne verfügbar sind, machen einen star- 
automatisch den Desktop-Hinter-- ken Eindruck. (ab) iftgrüne Schlange zum Download an. 


Eine Vielzahl von Webseiten bietet selbst erstellte, unorthodoxe Themes wie diese 


= __. ( 


L | ” 
Mit einem Klick auf das Feld „Herunterladen” speichern Sie Danach erscheint die Datei im gewählten Ordner und lässt Win 7 bindet nun alle zugehörigen Elemente automatisch ein 
das gewünschte Thema lokal ab. sich ganz einfach mit einem Doppelklick aktivieren. und das neue Design kann eingestellt werden. 
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Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners, 
Dokuments oder einer Internetressource an. 


Öffnen: serices.msc| 


Dienste für Spieler und Profis 


Neue Dienste 


Mit Windows 7 halten einige Änderungen bei den Diensten Einzug. Unnötig laufende Services zu 


vermeiden, ist nach den Erfahrungen mit Vista Microsofts neues Ziel. 


eitder Einführungvon Windows 
S sind die Desktop-Betriebs- 
systeme technologisch eng mit den 
NT-basierten Server-Betriebssyste- 
men verwandt. Auch das Konzept 
der Dienste wurde übernommen. 
Dabei handelt es sich grob gesagt 
um Windows-Anwendungen und 
Programme, die im Hintergrund für 
den reibungslosen Ablauf des Be- 


triebssystems sorgen. Dies betrifft 
etwa die Benutzerverwaltung und 
verschiedene Netzwerkdienste. 
Von den Server-Brüdern übernah- 
men die Desktop-Betriebssysteme 
dabei immer auch Dienste, die für 
einige Privatanwender unnötig wa- 
ren, wie z. B. den Indexdienst, die 
Fehlerberichterstattung oder den 
Computerbrowser. Während diese 


Dienste für Server-Administratoren 
oder Unternehmensanwender in 
großen Netzen durchaus sinnvoll 
sind, bremsen sie Einzelplatzrech- 
ner nur unnötig aus. 


Bei Windows 7 hat Microsoft den 
Controller gründlich überarbeitet, 
der die Hintergrunddienste koor- 
diniert. Er überwacht nun ständig 


{ih 


Tall u Bu 


das System und kann so intelligent 
auf den konkreten Bedarf des Sys- 
tems reagieren. Dienste starten 
so automatisch erst, wenn sie ge- 
braucht werden, und werden vom 
Controller auch wieder deaktiviert, 
wenn sie nicht mehr benötigt wer- 
den. Dieses nützliche Feature funk- 
tioniert aber nur mit Diensten, die 
ausdrücklich an den neuen Con- 


Dienstname Name im Taskmanager Standardeinstellung Funktion 

Adaptive Brightness SensrSvc anuell Helligkeitsanpassung für Bildschirme 
BranchCache PeerDistSvc anuell Cache für Daten im Netzwerk 
Credential Manager VaultSvc anuell Rechteverwaltung 

Desktop Window Manager Session Manager | UxSms Automatisch (Gestartet) Theme-Steuerung 

Disk Defragmenter defragsvc anuell Defragmentierer 

HomeGroup Listener HomeGrouplistener anuell (Gestartet) Netzwerkdienst 

HomeGroup Provider HomeGroupProvider anuell (Gestartet) Netzwerkdienst 

Power Power Automatisch (Gestartet) Stromsparfunktionen 

Themes Themes Automatisch (Gestartet) Theme-Steuerung 

Windows Font Cache Service FontCache anuell Cache für Schriftarten 
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troller angepasst wurden und über 
entsprechende Trigger verfügen. 


Deshalb lohnt es sich weiterhin, 
selbst Hand an die Dienste von 
Windows zu legen und unnöti- 
gen Ballast über Bord zu werfen. 
Denn viele der neuen Dienste in 
Windows 7 richten sich an Unter- 
nehmen, sind für Privatanwender 
und insbesondere Gamer aber eher 
kontraproduktiv. Dies betrifft auch 
bei Windows 7 wieder primär Netz- 
werkfunktionen, etwa den Branch- 
cache zur schnelleren Indexierung 
und Suche von Informationen im 
Netzwerk oder den Credential Ma- 
nager Service zur Verwaltung von 
Benutzer- und Anwendungsrech- 
ten. 


Die wichtigsten Dienste stellen 
wir Ihnen im Folgenden vor und 
klären, welche davon für Privatan- 
wender überhaupt relevant sind. 
Die Windows-Hintergrunddienste 
schalten Sie ein und aus, indem 
Sie im „Ausführen“-Feld des Start- 
menüs „services.msc“ eintippen 
und „Enter“ drücken. Im daraufhin 
erscheinenden Tool können Sie 
Dienste deaktivieren oder zwischen 
manuellem und 
Start wählen. Das Programm „ms- 
config“ können Sie unter Windows 
7 ebenfalls nutzen. Mit dem Tool 
„Psservice“ aus der kostenlosen 
Sysinternals Suite von Microsoft 
überwachen und konfigurieren Sie 
die Dienste auch detailliert in der 
Eingabeaufforderung oder mit der 
neuen Powershell. 


automatischem 


Ein Hinweis vor dem Start: Einige 
Dienste sind von essenzieller Be- 
deutung für das reibungslose Funk- 
tionieren von Windows. Da speziell 
Windows 7 derzeit noch nicht in 
der finalen Form vorliegt, kann es 
hier noch zu Änderungen kommen. 
Wir übernehmen ausdrücklich kei- 
ne Garantie, falls Windows nach 
dem Eingriff Probleme macht. 
Zwei kleine Tipps reduzieren das 
Risiko auf ein Minimum: Bevor Sie 
Dienste dauerhaft deaktivieren, 
sollten Sie sie auf „manuell“ stellen, 
damit die Funktion bei Bedarf ge- 
startet werden kann. Und um das 
Problem im Zweifelsfall schnell zu 
identifizieren, sollten Sie immer 
nur einen Dienst verändern. Gibt 
es nach dem anschließenden Neu- 
start Ärger, kennen Sie sofort den 
Übeltäter. 


Dienste im Detail 

Features wie Adaptive Brightness 
unterstreichen Microsofts Innovati- 
onskraft, auch wenn sie derzeit für 
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viele Anwender nutzlos sind. Der 
Dienstliest Helligkeitssensoren aus, 
um automatisch die Leuchtstärke 
des Monitors anzupassen. Manche 
Dell-Laptops verfügen bereits über 
die nötigen Sensoren. 


Der etwas holprig benannte Desk- 
top Window Manager Session Ma- 
nager und der Themes-Dienst sind 
für die neuen Oberflächeneffekte 
wie die Aero-Funktion notwendig. 
Wer auf die schicke Oberfläche 
verzichten kann oder lieber im 
gewohnten Windows-2000-Stil ar- 
beitet, stellt beide Dienste aus und 
spart damit bis zu 200 MiByte Ar- 
beitsspeicher. 


Der überarbeitete Disk Defragmen- 
ter bringt einen eigenen Scheduler 
mit. Wenn Sie bei der Defragmen- 
tierung auf Spezialisten wie O&O 
Defrag setzen, sollten Sie den 
Windows-Dienst und auch den 
entsprechenden Task vorher deak- 
tivieren. HomeGroup Listener und 
Provider steuern Microsofts neue 
„Heimnetz‘-Netzwerkgruppe. In 
reinen Windows-7-Netzen entfällt 
damit die lästige Netzwerkkonfi- 
guration. Die Rechner finden und 
verbinden sich selbstständig, frei- 
gegebene Ordner stehen sofort 
netzwerkweit zur Verfügung. Wer 
nur einen Einzelplatzrechner oder 
Mischnetze mit anderen Windows- 
Versionen betreibt, kann die Diens- 
te problemlos deaktivieren. Power 
richtet sich vor allem an Notebook- 
Benutzer. Damit erstellen Sie indi- 
viduelle Profile für verschiedene 
Nutzungsszenarien und können 
unterstützte Komponenten gezielt 
deaktivieren oder in Stromsparmo- 
di versetzen. 


Der Windows Font Cache Service 
deutet seine Funktion bereits im 
Namen an: Er speichert oft benutz- 
te Schriften zwischen, um den Zu- 
griff zu beschleunigen. Der Dienst 
ist ein gelungenes Beispiel für die 
Triggerfunktion des neuen Diens- 
te-Controllers: Der Font Cache läuft 
nur, wenn er von Programmen ex- 
plizit angefordert wird, und schont 
so die Systemressourcen. 


Durch den neuen Dienste-Control- 
ler hat Microsoft geschickt auf die 
Performance-Probleme von Vista 
reagiert. Erstmals müssen Gamer 
nicht mehr tief in Registry und 
Taskmanager einsteigen, um die 
Spieleleistung ihrer Rechner zu 
verbessern. Ein letztes Quäntchen 
lässt sich aber immer noch optimie- 
ren. Das ist genau die Herausforde- 
rung für Spieler. (st) 


Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners, 
Dokuments oder einer Internetressource an, 


services.msc| 


Öffnen: 


| Abbrechen ] [2urchsuchen... | 


} | E 9] 


3.27 / HE 
Geben Sie über „Start“ — „Suche starten” oder „Ausführen“ das Kommando „servi- 
ces.msc” ein, um die Diensteverwaltung zu starten. 
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Am einfachsten bearbeiten Sie jeden Dienst über das Eigenschaftenfenster, hier 
lassen sich die Dienste auch manuell starten und beenden. 
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Im Eigenschaftenfenster jedes Dienstes werden praktischerweise die Abhängigkeiten 
zu anderen Diensten angezeigt. 
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Die neuen Netzwerkfunktionen 


Netzwerk 


Auch bei den Netzwerkfunktionen haben die Programmierer aus Redmond Hand angelegt. Das Ergeb- 
nis ist ein heimanwendergerechtes Konfigurationsmenü. 


Für andere Heimcomputer unter Windows 7 freigeben 


Sennbass Ainas. ungen rar mau derr hp elrunsr reeispes börse 


Yınkere Ifummetıtoen zu Kesminetsgnugen 
Frezugebende Otyeite autmanlen. 


7 Bite Detumente 


7 Wu 7. Drucker 


7 Vedenn 


Mit nur wenigen Klicks können Sie unter Windows 7 eine Heimnetzgruppe erstellen 
und einen kompletten Satz an wichtigen Einstellungen vornehmen. 


$7 Favoriten 
BE Desktop tasBc0 172 
4 Downloads © VertuslBox-3.00-4 


BE viseos e| 


Wollen Sie zusätzliche Ordner nur für einen bestimmten Personenkreis freigeben, 
benötigen diese Anwender ein Benutzerprofil auf Ihrem Computer. 


36 


PC Games Hardware | Windows 7 


etzwerke und Windows hat- 
N ten schon immer ein ganz spe- 
zielles Verhältnis. Meistens leider 
ein gestörtes, denn die Netzwerk- 
funktionalität von Windows war 
zwar im professionellen Bereich 
durchaus zufriedenstellend, für 
Heimanwender jedoch nicht selten 
undurchschaubar. 


BIETE IP-Adresse prüfen 


Voraussetzung für die Vernetzung 
zweier Computer ist die Fähigkeit, 
miteinander zu kommunizieren. 
Dafür müssen sie sich im gleichen 
Netzwerk befinden. Die meisten 
Anwender dürften über einen Rou- 
ter verfügen, der automatisch Netz- 
werkadressen über DHCP vergibt. 


Möchten Sie dennoch manuelle 
Eingaben vornehmen, müssen Sie 
wie folgt vorgehen: Wechseln Sie 
zunächst ins Netzwerk- und Freiga- 
becenter. Unter „Aktive Netzwerke 
anzeigen“ stellen Sie sicher, dass 
der Netzwerktyp ein „Heimnetz- 
werk“ ist. Rechts daneben klicken 
Sie auf „LAN Verbindung“ (bezie- 
hungsweise „Drahtlose Verbin- 
dung“ bei drahtlosen Netzwerken) 
und im nächsten Dialogfenster auf 
„Details“. Bei allen PCs sollte die 
Subnetzmaske identisch sein und 
im Bereich zwischen 255.255.0.0 
und 255.255.255.240 liegen. Die IP- 
Adressen der beiden Rechner dür- 
fen auf keinen Fall identisch sein, 
da es sich hierbei um eindeutige 
Identifikationsnummern handelt. 
Unterscheiden dürfen sie sich le- 
diglich an der letzten Stelle, da Sie 
sonst einen Router bräuchten, der 
zwischen den Bereichen vermittelt 
(routet). Für private Netzwerke 
sollten Sie unbedingt die Class-A- 
(10.0.0.0 bis 10.255.255.255), Class- 
B- (172.16.0.0 bis 172.31.255.255) 
oder Class-C-Adressbereiche 
(192.168.0.0 bis 192.168.255.255) 
verwenden, da diese im Internet 
nicht geroutet werden. 


Nehmen Sie hingegen eine IP-Ad- 
resse aus einem anderen Adressbe- 
reich, kann es passieren, dass Sie 


einen IP-Adresskonflikt auslösen. 
Dieser Fall tritt ein, wenn zwei 
Computer mit gleicher IP-Adresse 
im gleichen Netzwerk vorhanden 
sind. 


EIEEIEE Heimnetzgruppe 
erstellen 

Ganz neu sind unter Windows 7 die 
sogenannten Heimnetzgruppen. 
Hinter dieser etwas kryptischen 
Bezeichnung verbirgt sich ein 
kompletter Satz an Einstellungen, 
die für alle in der Gruppe befind- 
lichen Computer gelten. Um eine 
neue Heimnetzgruppe zu erstel- 
len, klicken Sie in der Systemsteu- 
erung auf „Netzwerk und Internet“ 
- „Heimnetzgruppe“ - „Heimnetz- 
gruppe erstellen“. Wählen Sie Ihre 
freizugebenden Objekte aus und 
klicken Sie auf „Weiter“. Achtung: 
Sämtliche Computer in der Grup- 
pe können auf diese Freigaben 
zugreifen (für benutzerorientier- 
te Zugriffsrechte siehe Tipp 04)! 
Nach dem Klick auf „Weiter“ über- 
nimmt Windows die Einstellungen 
und blendet zum Abschluss ein 
Kennwort ein. Notieren Sie dieses, 
da bei allen weiteren Computer, 
die in die Gruppe aufgenommen 
werden sollen, dieses Kennwort 
eingeben werden muss. 


EIEIZER Einer Heimnetz- 
gruppe beitreten 

Nach dem gleichen Prinzip treten 
Sie auch einer bereits bestehenden 
Heimnetzgruppe bei. Falls Win- 
dows 7 eine solche findet, bietet es 
den Beitritt automatisch an. Sie be- 
nötigen lediglich das bei der Erstel- 
lung generierte Passwort. Achten 
Sie auf die Groß- und Kleinschrei- 
bung. 


III Zusätzliche Ordner 
freigeben 

Standardmäßig wird ein fixer Satz 
an Freigaben angeboten, wie Eige- 
ne Dokumente, Bilder, Musik etc. 
Wenn Sie weitere Ordner freigeben 
wollen, die sich nicht im Standard- 
satz finden, können Sie dies über 
den Windows-Explorer erledigen. 
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Navigieren Sie zu den freizugeben- 
den Ordner, klicken Sie in der Kon- 
textleiste auf „Freigeben für“ und 
wählen Sie die passende Option 
aus dem Menü. 


EIIIZEB Heimnetzgruppen 
abschalten 

Falls gewünscht, können Sie auch 
die klassische Methode zur Verbin- 
dung einzelner Computer reaktivie- 
ren und die Heimnetzgruppen voll- 
ständig deaktivieren. Navigieren 
Sie hierfür zunächst in das „Netz- 
werk- und Freigabecenter“ 
klicken Sie anschließend auf „Er- 


und 


weiterte Freigabeeinstellungen“. 
Die Möglichkeit der Deaktivierung 
finden Sie ganz unten. 


EIEIZER Windows 7 als 
Gateway und DNS 

Jede Windows-Version seit Win- 
dows 98 SE bringt die Möglichkeit 
mit, als Gateway ins Internet zu 
fungieren und anderen Compu- 
tern dadurch ebenfalls Zugang zu 
verschaffen. Dahinter verbirgt sich 
eine simple NAT-Implementierung 
(„Network Address Translation‘), 
die mit wenigen Mausklicks einge- 
richtet ist. 


Begeben Sie sich zunächst ins Netz- 
werk- und Freigabecenter. Falls Sie 
die Wählverbindung ins Internet 
noch nicht eingerichtet haben, 
können Sie dies über „Neue Ver- 
bindung oder neues Netzwerk ein- 
richten“ erledigen. Besteht diese 
Verbindung bereits, begeben Sie 
sich direkt zu den Adaptereinstel- 
lungen im linken Bereich des Netz- 
werk- und Freigabecenters. Suchen 
Sie die Wählverbindung, gehen Sie 
in die „Eigenschaften zur Freigabe“ 
und aktivieren Sie die entsprechen- 
de Option. Achtung! Sobald Sie auf 
„OK“ klicken, richtet Windows 7 
unter anderem einen DHCP-Server 
ein, der automatisch IP-Adressen 
vergibt. Um Chaos zu vermeiden, 
müssen Sie darauf achten, dass 
nicht mehr als ein DHCP-Server je 
Netzwerk vorhanden ist. 


Auf allen anderen Computern 
reicht es nun, wenn Sie die IP-Ad- 
resse automatisch via DHCP bezie- 
hen. Die PCs greifen dann automa- 
tisch über den Windows-7-PC auf 
das Internet zu. 


EEE Netzwerkbrücke 


Netzwerkbrücken dienen als Ver- 
bindungsstück zwischen 
verschiedenen Netzwerken an un- 
terschiedlichen Netzwerkkarten. 
Um eine entsprechende Brücke 
einzurichten, markieren Sie die 


zwei 
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zwei (oder mehr) zu überbrücken- 
den Netzwerke und klicken Sie im 
Kontextmenü auf „Verbindungen 
überbrücken“. Sie können pro 
Computer nur eine Netzwerkbrü- 
cke einrichten, die jedoch beliebig 
viele Netzwerke miteinander ver- 
binden kann. 


Vorsicht! Erstellen Sie niemals eine 
Netzwerkbrücke zwischen Ihrer 
Internetverbindung 
lokalen Netzwerk. Dies würde Ihr 
gesamtes internes Netzwerk nach 
außen öffnen. 


und Ihrem 


EIEEIE Remote einloggen 
und arbeiten 
Mithilfe eines Remotedesktops 


können Sie auf beliebige Computer 
im Netzwerk zugreifen und darauf 
arbeiten, als wären Sie vor Ort. 
Die Verbindung muss jedoch auf 
jedem Computer, auf den Sie per 
Remotedesktop zugreifen möch- 
ten, erst eingerichtet werden. Un- 
ter Windows 7 gehen Sie wie folgt 
vor: „Start“ - „Systemsteuerung“ 
- „System und Sicherheit“ - „Sys- 
tem“ - „Erweiterte Systemeinstel- 
lungen“ - „Remote“. Wählen Sie 
hier die für Sie passende Option: 
Wenn Sie nur noch über Windows 
Vista und Windows-7-PCs verfügen, 
können Sie „Authentifizierung auf 
Netzwerkebene“ wählen, für XP- 
Clients hingegen „beliebige Versi- 
on von Remotedesktop“. Auf den 
Clients starten Sie anschließend 
über „Start“ - „(Alle) Programme“ 
- „Zubehör“ - „Remotedesktopver- 
bindung‘ das Client-Programm und 
geben die IP-Adresse des entfern- 
ten Computers ein. 


EIIIZER Problembehebung 


Falls Sie bei der Einrichtung Ihres 
Netzwerks auf Probleme stoßen, 
sollten Sie systematisch vorgehen 
und bei Bedarf Hilfsmittel einset- 
zen. Zunächst stellen Sie sicher, 
dass die Computer sich überhaupt 
„sehen“. Klicken Sie hierfür auf 
„Start“ - „Ausführen“ und geben Sie 
„emd“ ein, um anschließend einen 
Ping auf den entsprechenden PC 
im Netzwerk auszuführen (siehe 
Bild). Die IP-Adresse ist Ihren Be- 
dingungen vor Ort anzupassen. Der 
Ping selber sollte die Antwortzeit 
zurückgeben. Lautet die Rückgabe 
hingegen „Zeitüberschreitung ...“, 
dann stimmt die Netzwerkverbin- 
dung nicht (siehe Tipp 01). Funk- 
tioniert der Ping, sollte der erste 
Schritt immer die in Windows 7 
integrierte Heimnetzgruppen- 
Problembehandlung sein, die sim- 
ple Konfigurationsprobleme findet 
und behebt. (mj) 
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Links: Seit Windows 98 SE Bestandteil von Windows: die Internetverbindungsfreiga- 
be. Rechts: Eine Netzwerkbrücke verbindet zwei oder mehr Netzwerke miteinander. 
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Per Remotedesktop können Sie auf entfernte Computer zugreifen, als säßen Sie 
davor. Die Einrichtung ist denkbar einfach und mit wenigen Klicks erledigt. 


uftorderung 
pin 192 


wird 


Ein sogenannter „Ping“ sendet Signale ins Netzwerk und wartet auf Antwort. Erhält 
er keine, dann sehen Sie statt der Antwortzeit eine entsprechende Fehlermeldung. 


oIgyE 
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Steht die Netzwerkverbindung, können Sie die in Windows 7 integrierte Problembe- 
handlung für Heimnetzgruppen verwenden, um eventuelle Probleme zu beheben. 
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TIPPS: 


Hören und Sehen 


Das Windows Media Center war bislang wenigen Windows-Varianten vorbehalten. Mit Windows 7 
kommt es in allen Retail-Versionen, auch die Professional-Variante kann damit aufwarten. 


Maid with the Flaxen Hair 


ad Staltman 


TIPP 01 


rom 


n 


Mit der speziellen Minianwendung starten Sie Musik gleich vom Desktop aus; auch 
die Wiedergabe von Bildern ist möglich. 


Neue Funktionen des Media Centers 


ie erste Änderung fällt noch 
D.; dem Start auf: Im Startme- 
nü finden Sie nun Einträge für die 
einzelnen Funktionen des Media 
Centers. So springen Sie direkt in 
den TV-Modus, die Video- oder die 
Bildersammlung. Natürlich ist auch 
weiterhin die klassische Art, das 
Windows Media Center zu starten, 
vorhanden. 


TIPP 01 


Noch schneller und bequemer 
erreichen Sie die Funktionen des 
Media Centers über ein optionales 
Widget: Rechtsklick auf den Win- 
dows-Desktop und im Menü „Mi- 
nianwendungen“ das WMC-Widget 
auswählen. Schon bekommen Sie 
Hinweise, beispielsweise zu neu 
aufgezeichneten Sendungen, direkt 
auf den Desktop, können ohne Um- 
wege zu einzelnen Funktionen des 
Media Centers springen oder das 
Windows Media Center starten. 


TIPP 02 


Das Media Center vereint verschie- 
dene Arten von Medien in soge- 
nannten Bibliotheken. Dabei ist es 
irrelevant, wo genau sich diese Me- 
dien befinden. Sie können also so- 
wohl Musik von Ihrem lokalen Com- 
puter als auch von einem entfernten 
Netzlaufwerk zusammenfassen. In 
ihrem Funktionsprinzip ähneln die 
Medienbibliotheken also sehr stark 
den mit Windows 7 neu eingeführ- 


ten Bibliotheken, die das gleiche 
Prinzip auf Dateisystemebene zur 
Verfügung stellen. 


Um einen Ordner zur Medienbiblio- 
thek hinzuzufügen, haben Sie zwei 
Möglichkeiten. Mittels eines Rechts- 
klicks in den freien Bereich einer 
beliebigen Medienbibliothek, zum 
Beispiel Musik, finden Sie den Punkt 
„Bibliothek verwalten“. Das gleiche 
Menü erreichen Sie auch über „Auf- 
gaben“ - „Einstellungen“ - „Medi- 
enbibliotheken“. Leider scheint die 
Implementierung der Bibliotheken 
nicht bis zum Ende durchdacht. So 
können Sie beispielsweise keine 
Dateisystembibliothek zur Medien- 
bibliothek hinzufügen. 


TIPP 03 


Die Rating-Funktion wendet das 
Media Center von Windows 7 jetzt 
auch auf Musik und Videos an. Die 
bisher nur bei Bildern mögliche Be- 
wertung erleichtert die Zusammen- 
stellung von Abspiellisten Ihrer 
Lieblingssongs oder Ihrer Bilder. 
Alternativ können Sie nun endlich 
auch individuelle Diashows erstel- 
len. Während frühere Versionen 
des Media Centers stur sämtliche 
Bilder eines Ordners angezeigt ha- 
ben, wählen Sie jetzt gezielt aus. 
Sie finden diese Funktion in der 
Bildbibliothek unter „Diashows“ - 
„Diashow erstellen“. Einmal erstellt 
bleiben sie gespeichert. 


TIPP 02 TIPP 03. 


Öffentische Bilder . Benplelbilder 
12000 Klemarıkm 


Dank der Bibliotheken ist es egal, ob Musik vom Server oder 
aus verschiedenen Verzeichnissen kommt. 


Bewerten Sie auch Videos und Musik mit Sternen, dies macht 
eine spätere Auswahl leichter. 


TIPP 04 
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Das Media Center unterstützt nun DVB-S und DVB-C sowie 


teilweise auch IPTV. 
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EIEIIZE Fernsehen 

IPTV hat im Windows 7 Media Cen- 
ter stark an Bedeutung gewonnen 
und steht jetzt praktisch gleichbe- 
rechtigt neben klassischem Fernse- 
hen. Dumm nur, dass die TV-Ange- 
bote im deutschen Internet längst 
nicht mit dem amerikanischen 
mithalten können. Wenn Sie Ihre 
Lieblingsserien aber schon früher 
sehen wollen und der englischen 
Sprache mächtig sind, können Sie 
über einen Proxyserver auf viele 
US-Angebote zugreifen. 


Populäre Programme wie das kKos- 
tenlose Hotspot Shield täuschen 
dem US-Server 
vor, dass Ihr Computer in den USA 
steht. Und schon können Sie auch 
in Deutschland auf die regional 
beschränkten Angebote von Hulu 
oder Fox-Serien wie Die Simpsons 
oder Family Guy zugreifen. Hier 
findet derzeit aber ein starkes Katz- 
und-Maus-Spiel statt, sodass nicht- 
amerikanische Nutzer oft überra- 
schend ausgeschlossen werden 
und auf ein Update von Hotspot 
Shield warten müssen. Alternativ 


„ausstrahlenden“ 


bieten sich Proxyserver oder VPN- 
Tunnel in die USA an. 


| TIPP 05 KIT: 

ıfnehmer 
Selbstverständlich können Sie mit 
dem Windows Media Center auch 
TV-Sendungen aufnehmen. Suchen 
Sie zunächst die passende Sendung 
aus und wählen Sie anschließend 
„sendung aufnehmen“. Die Dateien 
werden auf der lokalen Festplatte 
gespeichert. Stellen Sie also sicher, 
dass ausreichend Plattenplatz vor- 
handen ist. 


EEE TV-Aufn: 


Einmal aufgenommene TV-Sen- 
dungen können Sie direkt aus dem 
Windows Media Center heraus auf 
DVD brennen. Wählen Sie hierzu 


die gewünschte Sendung in der Bi- 
bliothek „TV“ - „Aufzeichnungen“ 
und wählen Sie die Funktion „CD/ 
DVD brennen“. Die anschließend 
gebrannte DVD ist in allen Stand- 
alone-DVD-Playern abspielbar, da 
es sich um eine Standard-MPEG2- 
DVD handelt. 


UllEyE Verbessertes 

A in: ın afo a ıt 

Im Vergleich zu älteren Versio- 
nen des Windows Media Centers, 
die TV-Aufnahmen noch im .dvr- 
ms-Format speicherten, verfügt 
das Windows Media Center von 
Windows 7 über die mit dem Win- 
dows Media Center TV Pack 2008 
eingeführte Aufnahmetechnik. TV- 
Aufnahmen werden nun im .wtv- 
Format gespeichert. Dabei handelt 
es sich um einen Single-Pass-H.264- 
Algorithmus mit konstanter Bitrate 
bis zu 1,5 MiBit/s und maximal 30 
Bildern pro Sekunde. Das Audio- 
signal wird nun als 44.1 oder 48 
kHz AAC mit 96 bis 192 KiBit/s 
encodiert. Um eigene Aufnahmen 
auch auf älteren Media-Center-PCs 
abzuspielen, können Sie sie im 
Windows-Explorer mit einem Klick 
in das alte DVR-MS-Format konver- 
tieren. 


ua Blu-ray oder HD- 
DVD wiedergeben 

Von sich aus ist das Windows Media 
Center nicht in der Lage, HD-Videos 
wie Blu-ray oder HD-DVD wieder- 
zugeben. Lediglich die Wiedergabe 
herkömmlicher DVDs klappt be- 
reits im Auslieferungszustand. Um 
eine Blu-ray oder HD-DVD wieder- 
zugeben, benötigen Sie Software 
von Drittherstellern. Für Windows 


Vista gab es beispielsweise das 
HD264-Pack von Cyberlink, wel- 
ches mit Erscheinen von Windows 
7 sicherlich auch für dieses ver- 
fügbar sein wird. Kostenlos testen 
können Sie das Arcsoft Totalmedia 


(Mj) 


Theatre. 


[% A 


Mithilfe von kostenpflichtigen Plugins, wie dem Arcsoft Totalmedia Theatre Standard, 
können Sie dem Windows Media Center auch Blu-ray und HD-DVD beibringen. 


Internetfernsehen in Deutschla 


LE TV 


Das Internetfernsehen begann seinen Siegeszug in den Vereinigten Staaten mit 
dem Launch der Webseite Hulu.com. 


Dahinter steckt ein gemeinsames Streaming-Angebot der drei großen TV-Networks 

der USA, NBC, Fox und ABC, sowie einer Vielzahl kleinerer überregionaler und lokaler 
TV-Sender. Diese stellen ihre Sendungen nach der Erstausstrahlung im Fernsehen online 
bereit. Dabei bleiben Sie auch hier nicht von Werbeunterbrechungen verschont, jedoch 
sind diese weitaus seltener als bei der Ausstrahlung im regulären Fernsehprogramm. 
Aktuell ist es jedoch, wie bereits erwähnt, ausschließlich in den USA zu empfangen. Grund 
hierfür ist die rechtliche Lage, denn die Sender verkaufen die Ausstrahlungsrechte für ihre 
Serien an andere Sender im Ausland, zum Beispiel Pro7 oder RTL, die dann als Rechteinha- 
ber der Serie in ihrem Land gelten. Ein entsprechendes deutsches Angebot wäre also nur 
dann möglich, wenn sich die deutschen Rechteinhaber genauso wie die amerikanischen 
einig würden und eine gemeinsame Plattform zur Ausstrahlung ihrer Sendungen anböten. 
Da jedoch Deutschland in puncto HD-TV und Internet-TV noch immer Entwicklungsland ist, 
dürfte noch viel Wasser den Main hinabfließen. 


Bis dahin können Sie sich jedoch mit Zattoo die Zeit versüßen, welches das original 
TV-Signal diverser europäischer, darunter auch vieler deutsche TV-Sender via Internet 
überträgt. Benötigt wird lediglich die kostenlose Client-Software, um den Internetstream 
empfangen zu können. Eine Integration in das Windows Media Center ist aktuell nicht 
verfügbar und in absehbarer Zeit auch nicht zu erwarten. 


DIT... 


Internetfernsehen ist aktuell nur in den USA verfügbar, da die Einmal aufgezeichnete Sendungen können Sie direkt aus dem Aus Gründen der Abwärtskompatibilität können Sie Aufnah- 


deutschen Rechteinhaber sich noch dagegen sträuben. Windows Media Center heraus auf CD oder DVD brennen. 


TIPP 07 p; 
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pieleexplorer 


Auch der mit Windows Vista eingeführte Spieleexplorer wurde im Zuge der Modernisierungsarbeiten 


für Windows 7 umgebaut und aktualisiert. 


.E Mozilla Firefox 
E NeoSmart Technologies 
I Spiele 
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die Verknüpfung im rechten Teil oder über „Start” — „Alle Programme". 


Spieleexplorer-Tipps 


Martin Jungowski 


Den neuen Spieleexplorer können Sie auf zwei Arten im Startmenü aufrufen: über 


I: stiefmütterlich behan- 
delt, fristete der Spieleexplo- 
rer unter Windows Vista eher ein 
Schattendasein. Er war die erste 
Inkarnation einer zentralen Spiele- 
verwaltung und litt als solche auch 
unter diversen Kinderkrankhei- 
ten, unter anderem auch unter der 
Tatsache, dass die Ladezeiten mit 
jedem hinzugefügten Spiel immer 
länger wurden. Mehrere Minuten 
waren auf nicht gerade brandaktu- 
ellen PCs mit einem Dutzend instal- 
lierter Spiele durchaus möglich. 


Unter Windows 7 hat man den Spie- 
leexplorer gründlich überarbeitet, 
optimiert und erheblich besser ins 
System integriert. 


III Spieleexplorer 
aufrufen 

Sie haben mehrere Möglichkeiten, 
den Spieleexplorer zu starten. Im 
Startmenü von Windows 7 befindet 
er sich auf der rechten Seite zwi- 
schen „Musik“ und „Computer“. Zu- 
sätzlich finden Sie ihn auch unter 
„Alle Programme“ - „Spiele“. 


EIEIIEE Spieleexplorer in 
die Superbar legen (1) 

Sie können sich den Spieleexplo- 
rer auch in die Superbar legen, um 
schneller darauf zugreifen zu kön- 
nen. Öffnen Sie hierfür das Start- 
menü und ziehen Sie den Spieleex- 
plorer aus dem rechten Bereich des 


Menüs in einen freien Bereich der 
Superbar oder direkt auf eine be- 
reits bestehende Explorer-Verknüp- 
fung. Sobald über dem Mauszeiger 
der Text „Anheften an Windows 
Explorer“ erscheint, lassen Sie die 
Maustaste los. Nach einem Rechts- 
klick auf die Explorer-Verknüpfung 
in der Superbar finden Sie den Spie- 
leexplorer fortan in der Liste der 
angehefteten Ordner. 


EIEIZER Spieleexplorer in 
die Superbar legen (2) 
Standardmäßig hat Microsoft nur 
eine Explorer-Verknüpfung in der 
Superbar vorgesehen, die - unge- 
achtet des dort abgelegten Ordners 
- immer auf die Bibliotheken zeigt. 
Das heißt: Selbst wenn Sie den Spie- 
leexplorer in eine Superbar ziehen, 
in der zuvor noch keine Explorer- 
Verknüpfung liegt, landen Sie bei 
einem Linksklick trotzdem immer 
im Bibliotheken-Ordner. Der Spie- 
leexplorer bleibt nur über einen 
Rechtsklick erreichbar. 


Abhilfe schaffen die Shell-Verknüp- 
fungen, mittels derer Sie unter 
anderem auch den Spieleexplorer 
ansteuern können. Führen Sie ei- 
nen Rechtsklick auf die Explorer- 
Verknüpfung in der Superbar 
und anschließend einen weiteren 
Rechtsklick auf „Windows-Explo- 
rer“ durch und wählen Sie dort 
„Eigenschaften“. Im Reiter „Ver- 


Wie andere Ordner auch können Sie den Spieleexplorer an 
eine vorhandene Explorer-Verknüpfung anheften. 
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Um ihn jedoch direkt zu starten, müssen Sie die Explorer- 
Verknüpfung in der Superbar entsprechend modifizieren. 
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Sowohl einzelne Spiele als auch den Spieleexplorer können 
Sie als Verknüpfung auf den Desktop legen. 
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knüpfung“ geben Sie im Feld „Ziel“ 
Folgendes ein: %windir%\explorer. 
exe „shell:games“ (mit Anführungs- 
zeichen!). Nach Bestätigung mittels 
„Okay“ landen Sie zukünftig bei 
einem Linksklick auf die Verknüp- 
fung direkt im Spieleexplorer und 
nicht mehr in den Bibliotheken. 


EIEIIZE Verknüpfung auf 
dem Desktop 

Nach dem gleichen Prinzip wie 
beim Anheften an die Superbar 
können Sie sich den Spieleexplorer 
auch einfach aus dem Startmenü 
oder einzelne Spiele aus dem Spie- 
leexplorer heraus auf den Desktop 
ziehen, um dort eine Verknüpfung 
anzulegen. 


BIETEN Manuelles Hinzufü- 
gen von Spielen 

Vor allem älteren Spielen, die noch 
vor der Einführung des Spiele- 
explorers unter Windows Vista 
erschienen sind, ist dieser völlig 
fremd. Daher legen sie wie gehabt 
Verknüpfungen im Startmenü an, 
häufig Publisher\Her- 
steller\Spiel lauten. Sie können je- 
doch die Verknüpfung des Spiels 
problemlos in den Spieleexplorer 
hineinziehen, um die Spiele zentral 
zu verwalten. Da hierbei eine Ver- 
knüpfung nicht auf das Startmenü, 
sondern direkt auf die ausführbare 
Datei abgelegt wird, können Sie den 
eigentlichen Ordner im Startmenü 
im Anschluss bedenkenlos löschen. 
Unter Windows 7 funktioniert dies 
sogar mit über Steam heruntergela- 
denen und installierten Spielen. 


die allzu 


EIEIZEN An Startmenü/ 
Taskleiste anheften 

Der Spieleexplorer ist kein klassi- 
sches Explorer-Fenster im eigent- 
lichen Sinne, sondern eine eigene 
Shell-Anwendung. Daher rührt 
die Tatsache, dass das über einen 
Rechtsklick erreichbare Kontext- 
menü sich von dem normalen Kon- 


textmenü des Windows-Explorers 
erheblich unterscheidet. Besonders 
interessant sind dabei die Punkte 
„An Startmenü anheften“ und „An 
Taskleiste anheften“. Während der 
erste Punkt darin resultiert, dass 
Sie das Spiel im Startmenü direkt 
an oberster Stelle wiederfinden - 
dort, wo unter Windows Vista noch 
Browser und E-Mail-Client vorzufin- 
den waren -, fügt der zweite Punkt 
der Superbar eine Verknüpfung 
hinzu, mittels der Sie das Spiel zu- 
künftig direkt und mit einem Klick 
starten können. Das Lösen aus Task- 
leiste und Startmenü funktioniert 
nach dem gleichen Prinzip. 


EIEIITE Kontextmenü 
nutzen 

Die in Tipp 06 bereits erwähnte 
Besonderheit des Kontextmenüs 
im Spieleexplorer führt dazu, dass 
Spielehersteller dort eigene Funk- 
tionen hinterlegen können. Bei- 
spielsweise bieten viele Spiele eine 
direkte Update-Funktion für das 
Spiel, ohne dass Sie die Hersteller- 
webseite manuell nach Aktualisie- 
rungen abgrasen müssen. Klicken 
Sie das Spiel mit der rechten Maus- 
taste an und wählen Sie „Updates 
suchen“ aus. Auf der rechten Seite 
des Spieleexploreres wird ein Sta- 
tusbalken eingeblendet. 


EIEIEB Update-Funktion 
nutzen 

Doch es geht noch komfortabler: 
Mit Windows 7 zieht erstmals eine 
zentrale Update-Funktion für un- 
terstützte Spiele in den Spieleex- 
plorer ein. Über die in der Funk- 
tionsleiste erreichbaren Optionen 
können Sie die automatische Suche 
nach Updates aktivieren oder deak- 
tivieren (Standard ist „Nie nach Up- 
date suchen“). Im noch lauffähigen 
Release Candidate von Windows 
7 ist dieses sehr nützliche Feature 
allerdings noch nicht funktionsfä- 
hig. (mj) 
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Optisch leicht überarbeitet, präsentiert sich der neue Spieleexplorer von Windows 7 =| 
mit deutlich erweitertem Funktionsumfang und besserer Performance. 
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Befinden sich Kinder in Ihrem Haushalt? Dann kann es sinnvoll sein, die seit Vista vor- 
handenen Funktionen zum Jugendschutz zu nutzen. Diese sind in bestimmten Editionen 
von Windows 7 integriert. Dabei handelt es sich um die für Heimanwender vorgesehenen 
Ausgaben Home Premium, Professional und Ultimate. In der für Firmen und professionelle 
Netzwerklösungen angedachten Enterprise-Edition (die unter Vista noch Business hieß) ist 
der Jugendschutz nicht notwendig — aber nachrüstbar. 


Sie erreichen die Einstellungen direkt aus dem Spieleexplorer heraus über die Funktions- 
e. Jeder Anwender, der geschützt werden soll, benötigt logischerweise einen eigenen 
utzeraccount auf dem Computer. Dieser Zugang darf auf keinen Fall über Administra- 
tionsrechte verfügen, es muss ein Standardbenutzer sein. Auch wird dringend empfohlen, 
n Benutzern mit Administratorrechten auf dem System ein Kennwort zu geben, da die 
Maßnahmen sonst ohne größere Schwierigkeiten ausgehebelt werden können. 


Neben den Uhrzeiten, zu denen sich der Anwender anmelden darf, ist vor allem die Alters- 
trolle sehr interessant. Sie stützt sich auf die von der „Unterhaltungssoftware Selbstkon- 
e" (kurz: USK) empfohlenen Altersfreigaben zwischen 0 und 18 Jahren. 


BO  kaenmnunı » benaummnseungen 1,1 


Legen Sie fest, wie Pepi den Computer verwenden darf. 
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Beet Programme 


Die in Windows 7 integrierten Jugendschutzmaßnahmen sind einfach, aber ausreichend. 


Spielen 
More Games from Microsoft 
Support 


Kopieren 


An Taskleiste anheften 
An Startmenü anheften 


Einzelne Spiele können als Verknüpfung ans Startmenü und 


direkt an die Superbar angeheftet werden. 


Der Spieleexplorer ermöglicht jedem installierten Spiel ein 
vom Hersteller individualisiertes Kontextmenü. 


on 
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Spiekupdaten und -optionen einrichten 
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Im Release Candidate noch nicht funktionsfähig ist die auto- 
matische Update-Funktion für installierte Spiele. 
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Win 7 auf dem Netbook 


Im Gegensatz zu Vista ist Windows 7 schnell genug, um selbst auf den kleinsten PCs problemlos zu 
laufen: Wir haben geprüft, wie das neue Betriebssystem mit einem üblichen Netbook samt Atom-CPU 
sowie 1.024 MiByte RAM läuft, und geben Tipps für den Praxiseinsatz. 

Netbook-typisch ist die schmale 


K- Netbooks werden 


zum Teil direkt mit Windows 


Taskleiste Teil 2: Wenn Sie die Option „Kleine Symbole“ auswählen, ist die Taskleiste 
mit einer Höhe von 30 Pixeln deutlich flacher. 


Bar | IE O | Zsosmanpenmenh.. | DI Arberspiatz | & sr20mateverung 1% 
Taskleiste Teil 3: Bei Windows XP mit klassischer Optik misst die Taskleiste ebenfalls 
30 Pixel in der Höhe. Allerdings sind die geöffneten Programme deutlich breiter. 
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7 statt XP oder Linux ausgeliefert. 
Alternativ ist es natürlich möglich, 
das aktuelle Windows nachträglich 
zu installieren. Da das fertige Win- 
dows 7 zum Testzeitpunkt noch 
nicht verfügbar war, haben wir uns 
für die RTM-Version entschieden. 
Dabei nutzten wir die 32-Bit-Vari- 
ante; schließlich unterstützen die 
meisten Atom-CPUs wie der weit 
verbreitete N270 („N“ steht hier für 
die Mobile-Variante) lediglich x86- 
Betrieb. Bisher sind nur die beiden 
Desktop-Varianten Atom 230 und 
330 64-Bit-fähig. 


Die erste Hürde, wenn Sie Windows 
nachträglich von einem Datenträ- 
ger installieren oder die Enterprise- 
Version (Iso-Datei) ausprobieren 
möchten: Wie die meisten Netbooks 
hat unser Testsystem Wind U100 
von MSI kein DVD-Laufwerk. Wir 
haben daher die Iso-Datei entpackt 
- hierfür eignet sich beispielsweise 
Winrar - und auf einen USB-Stick 
gelegt. Von dort aus konnten wir 
unter Windows XP dessen Enkel 
installieren. Das funktionierte pro- 
blemlos. 
verhindert die Installation, wenn 


Eine sinnvolle Routine 


kein Stromkabel eingesteckt ist - 
schließlich soll nicht mitten beim 
Setup der Akku versagen. 


Wie die meisten Netbooks verfügt 
der verwendete MSI Wind U100 
über den Atom-Prozessor N270 
mit 1,6 GHz und den zugehörigen, 
bereits betagten, Intel-Chipsatz aus 
der 945G-Serie. Der Atom N270 
besitzt nur einen CPU-Kern, dank 
Hyper-Threading stehen aber zwei 
virtuelle Kerne bereit. Im Chipsatz 
sitzt die integrierte Grafikeinheit 
GMA 950, die für halbwegs aktu- 
elle 3D-Spiele nicht zuletzt wegen 
der problematischen Treiber prak- 
tisch unbrauchbar ist. 
eignen sich Netbooks für spaßige 
Spiele (Details folgen). Ebenfalls 


Dennoch 


Speicherausstattung mit lediglich 
1.024 MiByte DDR2-533-RAM. Die 
Festplatte fasst 80 GByte. 


Gleich nach dem ersten Hochfahren 
erkennt Windows 7 alle vorhande- 
nen Geräte automatisch und bindet 
Standardtreiber ein - das Netbook 
ist sofort einsatzbereit. Auch die 
integrierte WLAN-n-Einheit funkti- 
oniert problemlos. Das Betriebssys- 
tem prüft, noch bevor das erste Mal 
der Windows-Desktop angezeigt 
wird, welche Drahtlosnetzwerke 
derzeit zur Verfügung stehen und 
lässt den Benutzer die Standardver- 
bindung auswählen. Während der 
gesamten Testzeit funktionierte 
das WLAN tadellos. Dennoch ha- 
ben wir uns dazu entschieden, die 
aktuellen Chipsatztreiber in der 
Version 9.1.1.1019 sowie die On- 
board-Grafiktreiber 15.12.75.3.1912 
nachträglich zu installieren. 


L | - 
Der Verfasser dieses Tests verwen- 
det den Wind U100 samt Windows 
XP regelmäßig zum Arbeiten, Sur- 
fen und auch für 2D-Spiele und ist - 
im Rahmen der Leistungsfähigkeit 
von Atom N270 und 1.024 MiByte 
RAM - angenehm flotte Ansprech- 
zeiten, schnelle Taskwechsel und 
problemloses Arbeiten mit mehre- 
ren Programmen gleichzeitig ge- 
wohnt (viele Firefox-Tabs, Content 
Management System, 
zur Fotoumwandlung, Word, Excel 
etc.). Im direkten Vergleich leistet 
sich Windows 7 keine Schwächen: 
Subjektiv erkannten wir im Test 
keine Performance-Nachteile bei 
der Ansprechzeit. Selbst mit zehn 
Internet-Explorer-Tabs samt Flash- 
Darstellung waren Task-Wechsel 
samt der neuen Vorschau-Funktion 


Irfanview 


angenehm schnell. Natürlich darf 
man hier nicht die gleiche Ge- 
schwindigkeit wie bei aktuellen 
Desktop-PCs erwarten, 
lief Windows 7 im Praxiseinsatz 
erfreulich flott - erstaunlich bei le- 


dennoch 
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diglich 1.024 MiByte RAM. Auch die 
von Vista gewohnte sehr zähe Pha- 
se direkt nach dem Windows-Start 
trat im Test mit dessen Nachfolger 
nicht auf. Tatsächlich wirkte Win- 
dows 7 auf dem Netbook in man- 
chen Alltagssituationen subjektiv 
flotter als Windows Vista auf ausge- 
wachsenen PCs mit Dualcore-CPU 
und vier GiByte RAM. 


Praxistipps 

Eine Schwäche aktueller Netbooks 
ist neben der vergleichsweise ge- 
mächlichen Hardware natürlich 
die geringe Auflösung der übli- 
chen 10,2-Zoll-Displays von le- 
diglich 1.024 x 600 Bildpunkten. 
Hier bietet die neue Taskleiste von 
Windows 7 einen echten Vorteil: 
Da das Betriebssystem geöffnete 
Programme lediglich als Symbol 
darstellt und nützlich gruppiert, 
können deutlich mehr Anwendun- 
gen gleichzeitig sinnvoll erkennbar 
dargestellt werden. Einen Nachteil 
bietet die neue Taskleiste bei Stan- 
dardeinstellungen jedoch: Sie ist 40 
Pixel hoch und nimmt somit einen 
deutlichen Teil der lediglich 600 
Bildpunkte hohen Anzeige ein. 


Wir empfehlen daher, kleine Sym- 
bole zu verwenden und so die 
Task-leiste zu schrumpfen. Klicken 
Sie dafür mit der rechten Maustas- 
te auf die Taskleiste und wählen 
Sie „Eigenschaften“. Anschließend 
setzen Sie ein Häkchen bei „Klei- 
ne Symbole verwenden‘. Danach 
misst diese nur noch 30 Bildpunkte 
und ist damit genauso hoch wie die 
Taskleiste von Windows XP in der 
klassischen Ansicht. Wenn Ihnen 
die Arbeitsfläche dann immer noch 
nicht reicht, können Sie ebenfalls 
unter „Eigenschaften“ bestimmen, 
dass die Taskleiste automatisch 
ausgeblendet wird. Alternativ lässt 
sie sich außerdem an die linke oder 
rechte Bildschirmseite verschieben 
- dank Widescreen-Display steht 
in der Breite deutlich mehr Platz 
zur Verfügung als in der Höhe. Wie 
unter Windows XP ist es auch mit 
Windows 7 sinnvoll, beim Surfen 
den Kopf des Browsers und die Tas- 
kleiste manuell auszublenden - das 
funktioniert beim Internet Explo- 
rer ebenso wie beim Firefox mit 
der Taste „F11“. Anschließend wird 
ein deutlich größerer Ausschnitt 
der Webseite angezeigt (siehe Ver- 
gleichsbilder). 


Leistung 

Unsere Benchmarks bestätigen den 
subjektiv flotten Eindruck: Bei Cine- 
bench R10, der hauptsächlich die 
CPU-Leistung misst, liegt das aktuel- 
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le Betriebssystem sogar im Rahmen 
der Messungenauigkeit 
vor Windows XP. Beim Benchmark 
des Komprimierungs-Tools 7-Zip 
sowie der Speicherbandbreite, die 
wir mit Sisoft Sandra ermittelt ha- 
ben, erzielt jedoch XP das bessere 
Ergebnis: Bei der RAM-Bandbreite 
muss sich Windows 7 um deutli- 
che 17 Prozent geschlagen geben. 
Im praxisrelevanten 7-Zip-Test, bei 
dem es sowohl auf CPU- als auch 
auf Speicherleistung ankommt, 
beträgt der Rückstand hingegen le- 
diglich drei Prozent. 


minimal 


Die Ladezeit des hervorragenden 
und dank 2D-Grafik auch auf Net- 
books spielbaren Budget-Titels 
Plants vs. Zombies (PC Games-Wer- 
tung: 90 Punkte) dauert mit dem 
neuen Betriebssystem 19,3 Sekun- 
den. Bei Windows XP sind es hin- 
gegen 18,7 Sekunden - erneut ein 
geringer Rückstand für Windows 7 
von rund drei Prozent. Um Schwan- 
kungen auszugleichen, haben wir 
die Ladezeit dreimal gemessen und 
daraus einen Mittelwert gebildet. 
Dabei muss man natürlich beden- 
ken, dass wir zum Test lediglich 
eine Vorabversion von Windows 7 
verwenden können und alle zuge- 
hörigen Treiber womöglich noch 
nicht optimiert sind. Ein Problem 
trat mit Windows 7 beim Netbook- 
tauglichen Klassiker Diablo 2 auf: 
Im Direct-Draw-Modus gibt es mas- 
sive Grafikfehler - sogar mit aktuel- 
len Treibern und in den Kompatibi- 
litätsmodi (Windows XP/Windows 
98). Mit Direct 3D sorgt die On- 
board-Grafikeinheit jedoch wie bei 
XP für eine unspielbare Framerate. 


Laufzeit 

Windows 7 passt die Bildschirmhel- 
ligkeit automatisch an. Damit be- 
trug die Akku-Laufzeit im „Reader‘s 
Test“ des Tools Battery Eater 6:56 
Stunden. Mit Windows XP und stets 
maximaler Helligkeit reichte der 
Akku nur für 3:42 Stunden. 


Fazit 

In manchen Tests ist die Vorab- 
version von Windows 7 Ultimate 
nicht so schnell wie Windows XP 
mit SP3. Subjektiv bietet das neue 
Betriebssystem bei Ansprech- und 
Reaktionszeit jedoch keinen merk- 
lichen Nachteil - der gemächliche 
Atom-Prozessor und 1.024 MiByte 
RAM reichen aus. Wer die Komfort- 
vorteile von Windows 7 auch auf 
dem Netbook nutzen möchte, kann 
das neue Betriebssystem beden- 
kenlos verwenden. Für einfaches 
Surfen oder Arbeiten reicht aber 
natürlich Windows XP. (sm) 
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Mit Standardeinstellungen ist bei Windows 7 nur ein vergleichweise schmaler Aus- 
schnitt von Webseiten sichtbar - die Übersichtlichkeit leidet. 
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WB lmeret Gamma Kinn htm 
Wenn Sie bei Internet Explorer oder Firefox „F11” drücken, werden der Kopf des 
Browsers und die Taskleiste ausgeblendet - Sie erkennen weitere wertvolle News. 


Einstellungen !ür Energiesparplan änderte Ausbalanciert 
Watien Se die Energiespar: und Ansegesinatelungen aus de Se für den Computer verwenden mochten, 


© Bidschirmineligkeit regen [ZM 


© Bidschem auischatten 


Y Inegerpames nach: 


> Anzergehelbgket anpassen 


Epmedterte Tnergwenstelungen Aruhem 


Fandardentstungen tur Aesen Inergesparptn 


Neuerdings wird die Bildschirmhelligkeit automatisch angepasst. Natürlich können 
Sie diese trotzdem jederzeit manuell regeln. 


Die aktuelle Version des beliebten Virenschutzes Antivir von Avira funktionierte im 
Test auch mit Windows 7 problemlos. 
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Atı Radeon HD 5800 


AMD 


109-C00137 


Am 23. September präsentierte AMD die HD-5800-Reihe, bestehend aus HD 5870 und HD 5850, der 
Öffentlichkeit: Die ersten verfügbaren Direct-X-11-Grafikkarten der Welt setzen neben dem Technolo- 
giesprung noch weitere Bestmarken in Sachen Spieleleistung, Energieaufnahme und FSAA-Qualität. 


it der HD-5800-Reihe ist 

AMD ein großer Wurf gelun- 
gen - allein schon, weil man den 
großen Konkurrenten Nvidia in 
Sachen Verfügbarkeit der ersten 
Direct-X-11-Hardware geschlagen 
hat. Im PCGH-Test muss die HD 
5800 zeigen, wie sie sich im harten 
Spielealltag bewährt - besonders 
gespannt waren wir darauf, wie 
AMD sich der Kritikpunkte der 
HD-4800-Reihe angenommen und 
diese bei der HD 5800 verbessert 
haben würde. 


D-580 r 
Die „Reihe“ besteht zunächst aus 
zwei auf dem „Cypress“-Chip ba- 
sierenden Modellen: Parallel zum 
derzeitigen Topmodell HD 5870 
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für ca. 350 Euro bringt AMD eine 
günstigere HD 5850 auf den Markt. 
Sie ist für rund 230 Euro zu haben. 
Das 5850-Modell ist niedriger ge- 
taktet, physisch deutlich kürzer 
und verfügt nur über 18 aktive 
SIMD-Rechenwerke (1.440 Shader- 
ALUs) sowie 72 daran gekoppelte 
Textur-Einheiten. 


Ein weiterer Unterschied ist die 
Taktung der Komponenten: Die 
GPU auf der HD 5850 arbeitet nur 
mit 725, der Speicher mit 2.000 
MHz (HD 5870: 850/2.400 MHz). 
Voraussichtlich noch im Oktober 
steht eine Mittelklasse-Reihe, die 
HD 5700 auf Basis des „Juniper“- 
Chips, in den Verkaufsregalen. 
Das teure Flaggschiff, eine Dual- 


HD-5870 mit dem Codenamen 
„Hemlock“, soll im November fol- 
gen. Anfang 2010 komplettieren 
die Einsteigerchips „Cedar“ und 
„Redwood“ die erste Generation 
Direct-X-11-kompatibler Grafikkar- 
ten von AMD. 


Bonusmaterial 
(©) Heft-DVD: Aktueller 


Treiber Catalyst 9.9 sowie 
DVD 


Battleforge Free2Play-Client 
(DX11-fähig) 


Bonuscode einfach unter 
www.pcgameshardware.de 
eingeben und auf den Pfeil 
klicken. 


27YH — 


interne veranderungen 

Den Wechsel auf 40-Nanometer-Fer- 
tigung hat AMD genutzt, um eine 
rekordverdächtige Anzahl Tran- 
sistoren in den Cypress-Chip zu 
integrieren. 2.150 Millionen Schal- 
tungen teilen sich die 334 Quadrat- 
millimeter. Hierin fanden aber nicht 
nur die für Direct X 11 nötigen Ver- 
änderungen Platz, sondern auch 
eine Menge zusätzlicher Funktions- 
einheiten. Doch der Reihe nach: 
Der Cypress-Chip beinhaltet insge- 
samt 20 SIMD-Rechenwerke (,„Sin- 
gle Instruction Multiple Data‘), die 
Shader-ALUs und Textureinheiten 
(TMUs) verbinden. 80 dieser ALUs 
und vier TMUs stecken in jedem 
SIMD - insgesamt also 1.600 ALUs 
und 80 TMUs - und werden von 
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einer komplett überarbeiteten 
(„Scheduler“) 
Daten versorgt. Bereits vorherige 
Chips stießen an die Grenzen der 
Rasterisierungseinheit, welche die 
stetigen Geometriedaten ins Pixel- 
raster der gewählten Bildschirm- 
auflösung überträgt. Konsequenter- 
weise verfügt die Cypress-GPU der 
HD 58x0 über die Möglichkeit, 32 
Pixel pro Takt durchzuschleusen, 
um den restlichen Chip nicht zu 
bremsen. Die Daten der anfallen- 
den Pixelmengen werden von nun 
32 Rasterendstufen zu je vier Pixeln 
(„ROPs“, „RBEs“) über 256 Datenlei- 
tungen in den GDDR5-Videospei- 
cher geschrieben. 


Steuereinheit mit 


Die Zahl der ROPs und somit auch 
die 
AMD zwar verdoppelt, die Band- 
breite zum Videospeicher jedoch 
nur um die Taktsteigerung von 
1.950 auf 2.400 MHz, also um rund 
23 Prozent gegenüber der HD 4890 


internen Level-2-Caches hat 
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erhöht. Die internen Datenverbin- 
dungen zwischen Speicher, Caches 
und Shader-ALUs blieben jedoch un- 
verändert, sodass deren Leistungs- 
fähigkeit sich lediglich analog zur 
Steigerung des Chiptaktes erhöhte; 
also um O Prozent gegenüber der 
HD 4890 und um etwa 13 Prozent 
gegenüber der HD 4870. Der Leis- 
tungszuwachs dürfte aus diesem 
Grunde also eher selten - und zwar 
dann, wenn reine Rechenleistung 
gefragt ist - wirklich um den Faktor 
2 über der einer Radeon HD 4890 
oder HD 4870 liegen. 


Weitere Details zu den technischen 
Daten finden Sie in Tabellenform 
weiter hinten im Artikel. 


1 ] = L 
AMD bewirbt offensiv die hohe 
Rechenleistung des Chips. 2,72 
Tera-FLOPS in einfacher und 544 
Giga-FLOPS in doppelter Rechen- 
genauigkeit sind dessen theoreti- 


Stromversorgung 


se (je 75 Watt) zum Netzteil nötig. 


— OC-Version bereits in Planung? 


Unter Volllast benötigt die Karte mehr 
als 150 Watt. Daher sind zusätzlich 
zum Steckplatz zwei Sechspolanschlüs- 


Auffällig: Die Platine beherbergt die 
Vorkehrung für einen Achtpolanschluss 


Grafikchip: Cypress 


seine neuen GPUs nach Pflanzen. 
Im Cypress-Chip finden 2,15 Mrd. 


Im Gegensatz zum früheren Schema, 
nach dem der DX11-Chip „RV870" 
, hätte heißen müssen, benennt AMD 


Transistoren auf 334 mm? Platz — dank 
40-Nanometer-Fertigung bei TSMC. 


Eyefinity-Karten führen alle sechs 


Display-Controller der GPU nach außen 
- hier finden jedoch nur Bildschirme 


mit Display-Port Anschluss. 


Hydravision?: Eyefinity 
Die Referenzkarte steuert bis zu drei 
Monitore an — über HDMI 1.3, Display- 
Port und zwei Dual-Link-DVIs. Spezielle 


—_ 


Acht Samsung-Chips & 1.024 MBit 


auf der Platinenvorderseite bilden den 
Grafikspeicher. Die Leistungsfähigkeit 
der Karte scheint jedoch hoch genug 
zu sein, um Nutzen aus 2 GiByte VRAM 
ziehen zu können - entsprechende Kar- 
ten dürften ebenfalls bald erscheinen. 


GiByte GDDR5-RAM 


Zr Y 


Samsung KAG10325FE-HCO4 | 


sche Spitzenwerte. In Verbindung 
mit der relativ geringen spezifizier- 
ten Leistungsaufnahme und Chip- 
fläche entstehen werbewirksame 
14,47 GFLOPS pro Watt und 7,90 
GFLOPS pro Quadratmillimeter. 
Zum Vergleich: Der Vorgänger HD 
4870 erreichte hier Werte von 7,50 
respektive 4,56 GFLOPS. 


Zugleich gelang es AMD, die lange 
versprochene Energiesparwirkung 
von Powerplay zufriedenstellend 
zu realisieren. Dank neuer Funktio- 
nen im Zusammenspiel zwischen 
Speichercontroller und GDDR5- 
RAM (‚fast link retraining“) kann 
die Taktrate des RAMSs jetzt auch 
ohne Störungen im laufenden Be- 
trieb abgesenkt und in einen Ener- 
giesparmodus geschaltet werden 
- dies war mit AMDs bisherigen 
GDDRS5-Grafikkarten einge- 
schränkt möglich. Entsprechend 
positiv fallen unsere Messungen 
zur Leistungsaufnahme aus (s. Ta- 


nur 


belle weiter hinten im Artikel); und 
das sowohl im Leerlauf als auch 
unter 3D-Belastung. Um ganz auf 
Nummer sicher zu gehen, hat AMD 
auch Rückmeldefunktion 
eingebaut, welche die GPU hard- 


eine 


wareseitig drosseln kann, wenn 
in der Spannungsversorgung eine 
Überhitzung droht. 


Die Veränderungen, welche mit 
Direct X 11 in Sachen Software 
möglich sind, haben wir bereits 
mehrfach vorgestellt und erläutert. 
Daher verzichten wir hier ange- 
sichts des knappen Platzes auf eine 
Wiederholung - eine Zusammen- 
fassung finden Sie im Windows-7- 
Special ab Seite 8, mehr in PCGH- 
Ausgabe 06/2009 ab Seite 122. 


Die Umstellung auf Direct-X-11- 
Kompatibilität erforderte natürlich 
auch Änderungen an der Hardware 
selbst. So wurden zum Beispiel- 
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Shooter-Leistung: Standard-Auflösungen 
Crysis Warhead v1.1 (D3D10, 64 Bit)- PCGH-Spielstand - Enthusiast 


BESSER $ | Fps 


0 10 


BED.SPIELBAR 
20 r 30 40 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
50 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5870 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5850 


Geforce GTX 295 
(576/1.242/1.008 MHz) 


Radeon HD 5870/16 
(850/2.400 MHz) 


Radeon HD 4870 X2 
(750/1.800 MHz) 


Radeon HD 5850/16 
(725/2.000 MHz) 


Geforce GTX 285/1G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Geforce GTX 285/2G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Geforce GTX 275/896M 
(633/1.4041.134 MHz) 


Radeon HD 4890/16 
(850/1.950 MHz) 


Radeon HD 4870/16 
(750/1.800 MHz) 


Geforce GTX 260-216/896M 
(576/1.242/999 MHz) 


33,2 


30,5 (-1 


24,6 (10 %) 


52,8 (+46 %) 
44,1 (+62 %) 

47,6. (+32 %) 
38,4 (+41 %) 
40,8 (+13 %) 
(+22 %) 


36,1 (Basis) 


6%) 


—. 275024 %) 
a 214 (21%) 
EG 21, (24% 
a 21,4 (21%) 


25,4 (30 %) 
u 19,8 (27 %) 
Gr 24,7 (-32 %) 
19,2 (29 %) 
22,4 (38 %) 
72 2; %) 


22,1 (39 %) 
16,9 (38 %) 


Minimum-Fps 1,280x 1.024, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA, 16:1 AF 


System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 (Qualität)/ 
Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Da weder Bandbreite noch Videospeicher limitieren, ist die HD 
5870 etwa so schnell wie die HD 4870 X2. Die Geforce GTX 295 kann nur durch Crossfire geschlagen werden. 


Shooter-Leistung: Hohe Auflösungen 


BESSER $ | Fps 


0 10 20 


Crysis Warhead v1.1 (D3D10, 64 Bit)- PCGH-Spielstand - Enthusiast 


P> BEDINGT SPIELBAR 
30 


> FÜSSIG SPIELBAR 
40 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5870 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5850 


Radeon HD 4870 X2 
(750/1.800 MHz) 


Radeon HD 5870/16 
(850/2.400 MHz) 


Radeon HD 5850/16 
(725/2.000 MHz) 


Geforce GTX 285/1G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Geforce GTX 285/2G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Radeon HD 4890/16 
(850/1.950 MHz) 


Geforce GTX 295 
(576/1.242/1.008 MHz) 


20,6 (4 


37,2 (+54 %) 
63 %) 


 3},2 (+33 %) 


18,3 (+45 


—— | 
15,1 (+20 %) 
2 
12,6 (Basis) 
20,5 (- 
10,6 (-16. %) 
174 (28% 
9,7 (23 %) 
a 174.28 % 
10,9 13 %) 
— 17,1. (29 %) 
N 10,5 (17%) 
u 17,0 (30 %) 
13,5 (+7 %) 


%) 
35,2 (+4 %) 


‚2 (Basis) 


5%) 


Radeon HD 4870116 15,9 (34%) 
(750/1.800 MHz) Bl 5,65 (32 %) 
Geforce GTX 275/896M 15,8 (35 %) 
(633/1.404/1.134 MHz) 9 | (28 %) 
Geforce GTX 260-216/896M ER 13,3 (-45 %) 
(576/1.242/999 MHz) 5,3 (-34 %) 
Minimum-Fos 1.920 x 1.200, 2.560 x 1.600, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF 


System: System: Core 17 @ 3,5 GHz, 


ntel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 


(Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: In 1.920 x 1.200 lässt die HD 5870 ihre Rechen- 
muskeln spielen, in 2.560 x 1.600 sackt sie jedoch wegen des zu knapp bemessenen Videospeichers stark ab. 


Standard | AA Ak-Modus | AF al Mipmap [ae 
[TATI Anden HD 5800 Sana [ Spnehlnmter ] ] 
il Ad verikalen Neusufbau werten q I 
Leitung Wmm————— 2 Qusitäl 
i ‚ . ' 

\ Immer aus 

Are-Akasıng Modus h 
" Super-Samping- Ah 
\ 

ie N 
OpenGL Einstellungen 


Wenn eine HD 5800 in Ihrem Rechner steckt, haben Sie im Catalyst Control Center 
eine neue Option, die Sie zwischen MSAA, MSAA + AAA oder SSAA wählen lässt. 
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die Shader-ALUs überarbeitet und 
können nun alle für Direct X 11 
erforderlichen Funktionen ausfüh- 
ren - und mehr. Die Textureinhei- 
ten müssen jetzt bis zu 16.384 x 
16.384 Punkte große Pixeltapeten 
verarbeiten und mit BC6 und BC7 
zwei neue, bandbreitenschonende 
Kompressionsformate für High- 
Dynamic-Range-Rendering 
wie schreiben können. Dies nutzt 
AMD und führt diese Fähigkeit 
der TMUs auch für komprimierte 
Farbspeicher („Compressed AA Co- 
lor Buffers“) bei Verwendung von 
Kantenglättung ein. Gleichzeitig 
werden die Textureinheiten aber 
auch abgespeckt und die Attributs- 
Interpolation wird in die Shader- 
ALUSs verlagert - ähnlich macht Nvi- 
dia es seit der Geforce-8000-Reihe. 
Auf diese Weise macht sich AMD 
die immense Rechenleistung des 
Chips, der durch interne Verbesse- 
rungen zudem besser ausgelastet 
werden kann, weiter zunutze. 


lesen 


Veränderungen in den Shader- 
ALUSs selbst machten hauptsächlich 
Direct Compute und der Tesselator 
nötig: Der Memory-Export-Puffer 
kann nun Schreibzugriffe auf den 
Speicher und 
so effizienter arbeiten. Die Leis- 
tungsverdopplung bei verteilten 
Schreibzugriffen („Scatter“) dürfte 
hingegen auf das Konto der verdop- 
pelten Funktionseinheiten gehen. 
Weiter ins Detail zu AMDs DX11- 
Architektur gehen wir in einer der 
nächsten Ausgaben. 


zusammenfassen 


Testsystem und -methodik 
Das technische Grundgerüst ken- 
nen Sie nun - doch was leistet 
die verdoppelte Radeon HD 4890 
wirklich? Wir testen Atis neuesten 
Streich mit sechs beliebten Spielen 
in den vier Auflösungen 1.280 x 
1.024, 1.680 x 1.050, 1.920 x 1.200 
und 2.560 x 1.600. Dabei kommen 
stets 4x Multisampling-AA und 
16-fache anisotrope Filterung zum 
Einsatz. Die Tests finden praxisnah 
unter Vista x64 inklusive Service 
Pack 2 statt. Um die Grafikkarten 
möglichst wenig zu bremsen, tes- 
ten wir auf unserem bewährten 
Core-i7-System mit 3,5 GHz und 6 
GiByte DDR3-Speicher. Beachten 
Sie, dass es sich bei der HD 5870 um 
eine High-End-Grafikkarte handelt, 
weshalb sie ihre Leistungsfähigkeit 
trotz der potenten Infrastruktur in 
niedrigen Auflösungen nicht voll 
entfalten kann. 


Wenn Sie unsere Benchmarks 
selbst nachstellen möchten, sollten 
Sie den Bonuscode 27YH auf www. 


pcgh.de eingeben. Das Bonusmate- 
rial enthält auch einen Link zu den 
PCGH-Benchmark-Anleitungen 
inklusive Spielständen und der ge- 
nauen Vorgehensweise. 


Spieleleistung 

Innerhalb Spielepar- 
cours schlägt sich die Radeon-HD- 
5800-Serie beachtlich: Die bisher 
schnellste Single-GPU-Grafikkarte, 
Nvidias Geforce GTX 285, wird von 
der HD 5870 durchschnittlich um 
15 Prozent überholt. Im schlimms- 
ten Fall erreicht die HD 5870 „nur“ 
GTX-285-Leistung, im besten Fall 
kann sich Atis Flaggschiff jedoch 
um 40 Prozent absetzen - etwa 
in Stalker: Clear Sky. Im normier- 
ten Gesamt-Rating aller getätigten 
Benchmarks (9 Spiele) erreicht 
die Radeon HD 5870 den dritten 
Platz. Die HD 5850 folgt dahinter, 
mit knappem Vorsprung zur Ge- 
force GTX 285. Nur die Radeon 
HD 4870 X2 und die Geforce GTX 
295 liegen etwa zehn Prozent vor 
der HD 5870. Sowohl die Geforce 
GTX 285 als auch die Radeon HD 
4870 X2 nutzen jedoch zwei GPUs 
und kranken damit an den übli- 
chen Multi-GPU-Restriktionen wie 
Mikroruckeln, Profilabhängigkeit 
und einer Eingabeverzögerung. 


unseres 


Verbessertes AF 

Bei der Radeon-HD-4800-Serie 
kritisierten wir immer wieder die 
Flimmeranfälligkeit des anisotro- 
pen Filters. Diese lässt sich auch 
mit manuellem Eingriff nicht 
vollständig eindämmen. Offenbar 
wurde unsere beständige Kritik 
erhört: Mit dem Cypress-Chip ver- 
besserte Ati den anisotropen Tex- 
turfilter (AF), nachdem über zwei 
Jahre Stillstand herrschte. Die Ver- 
besserung betrifft die Gradienten- 
berechnung, die bisher gerade bei 
16x AF eine Winkelabhängigkeit 
zeigte. Letztere ist nun Geschichte, 
alle Winkel werden mit dem glei- 
chen AF-Grad bearbeitet, sofern die 
Texturverzerrung dies nötig macht. 
In der Spielepraxis fällt die Verbes- 
serung nur im Direktvergleich und 
bei sehr steilen Texturwinkeln auf. 
Beachten Sie: Was auf den Bildern 
scharf aussieht, flimmert in Bewe- 
gung. Weitere Informationen theo- 
retischer Natur gibt Ihnen der Ver- 
gleich mit dem AF-Tester auf der 
übernächsten Seite. 


Fakt ist: Das Gesamtbild einer 
HD 5000 flimmert in Spielen we- 
niger als das einer Radeon HD 
4000/3000/2000. Das sogenannte 
MIP-Banding (abrupte Übergänge 
zwischen Texturen) ist weni- D 
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Rennspiel-Leistung: Standard-Auflösungen RPG-Leistung: Standard-Auflösungen 
Race Driver: Grid v1.2, Open Wheel, Mailand Castello Ring B, max. Details Fallout 3 v1.7 + HD-Pack 1.0, „Outside of Gary’s Garage”-Spielstand, max. Details 
FLÜSSIG SPIELBAR v FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER $ | Fps 0 "a0 "60 80 100 120 140 BESSER $ | Fps o 10 20”30 40 50 60 70 80 90 
Radeon HD 4870 x2 En man a 138,0 (+7 %) Radeon HD 4870 X2 TE 81,141%) 
(75011.800 MHz) En 135,5 (+7 %) (750/1.800 MHz) BE EEE EEE 78,7 (+7 %) 
Geforce GTX 295 132,5 (+3 %) Radeon HD 5870/1G 80,1 (Basis) 
(576/1.242/1.008 MHz) Fan 128,3 (+1 %) (850/2.400 MHz) 73,6 (Basis) 
Radeon HD 5870/1G EEE En EEE — 128,7 (Basis) Geforce GTX 295 — Er ne 78,8 (-2 %) 
(850/2.400 MHz) EEE BEE EEE Z—— 127,2 (Basis) (57611.242/1.008 MHz) EEE BEREIEEE EREEE 76,1(43 %) 
Radeon HD 5850116 <=... 19,8 (7%) Radeon HD 585011G 75,75 %) 
(72512.000 MHz) 106,6 (-16 %) (72512.000 MHz) N2,8(1%) 
Radeon HD 4890/1G —— _ — 115,3 (-10.%) Geforce GTX 285/1G .— u 72,8 (-9 %) 
(850/1.950 MHz) en 100,7 : 2 %) (648/1.476/1.242 MHz) 62,9 (-15 %) 
Geforce GTX 285/2G jaEEEN ‚2. (-10%) Geforce GTX 285/2G 72,6. (-9 %) 
(64811.476/1.242 MHz) paaN 102,9 2 9%) (648/1.476/1.242 MHz) 62,7 (-15 %) 
Geforce GTX 285/1G un ni Z— 113,8 (-12 %) Geforce GTX 275/896M En 68,9 (-14 %) 
(648/1.476/1.242 MHz) U 103,7 (-18 %) (633/1.404/1.134 MHz) . 58,9 (-20 %) 
Geforce GTX 275/896M je 109,1 (-15 %) Radeon HD 4890/1G ! 68,2 (-15 %) 
(633/1.404/1.134 MHz) EEE BEE BER 99,3 (-22 %) (850/1.950 MHz) EEE BE - (21 %) 
Radeon HD 4870/1G . m Zn 103,6 (-20 %) Radeon HD 4870/1G —— ale (-21 %) 
(750/1.800 MHz) u 91,2 (-28 %) (750/1.800 MHz) a 53,4 (-27 %) 
Radeon HD 4870/512M m 103,5 (-20 %) Geforce GTX 260-216/896M an (-24 %) 
(750/1.800 MHz) En EEE 89,0 (-30 %) (576/1.2421999 MHz) —d,. 50,8 (31 %) 
Geforce GTX 260-216/896M —— =—,. 97,6. (24 %) Radeon HD 4870/512M — 44,4 (-45 %) 
(57611.242/999 MKz) 83,5 (34 %) (750/1.800 MHz) ———— 38,8 (-47 %) 
Geforce 9800 GT/512M _ 70,2 (-45 %) Geforce 9800 GT/512M HE 25,2 (-69 %) 
(602/1.512/900 MHz) BEE 59,9 (-53 %) (602/1.512/900 MHz) mr 20,3 (72. %) 
Minimum:Fns 1.280 x 1.024, 1.680 x 1.050, ikinum-Ens 1.280 x 1.024, 1.680 x 1.050, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF 
System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 (Qualität)/ System: System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 
Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: RD: Grid schmeckt der Radeon-Phalanx sehr gut. Die HD 4890 (Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Fast jede aktuelle Grafikkarte wird von der — sehr 
ist so schnell wie Nvidias Geforce GTX 285, während HD 5870, HD 4870 X2 und GTX 295 stark CPU-limitiert sind. schnellen - CPU ausgebremst. Die überschüssige Leistung der HD 5870 nutzen Sie am besten für SSAA. 
Rennspiel-Leistung: Hohe Auflösungen RPG-Leistung: Hohe Auflösungen 
Race Driver: Grid v1.2, Open Wheel, Mailand Castello Ring B, max. Details Fallout 3 v1.7 + HD-Pack 1.0, „Outside of Gary’s Garage”-Spielstand, max. Details 
FLÜSSIG SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER b | Fps 0 20” a0 60 80 100 120 140 BESSER » | Fps 0 __10 20 "30 40 50 60 70 80 
Crossfire: 135,2 (+10 %) Crossfire: 77,943 %) 
2 x Radeon HD 5870 134,8 (+43 %) 2 x Radeon HD 5870 77,4 (+24 %) 
Crossfire: . ”_ 135,1 (+10 %) Radeon HD 4870 X2 77,9 (+19 %) 
2x Radeon HD 5850 127,3 (+36 %) (750/1.800 MHz) 61,2 (447 %) 
Radeon HD 4870 X2 127,3 (+12 %) Crossfire: 77,743 %) 
(750/1.800 MHz) 95,2(+12 %) 2 x Radeon HD 5850 735 (417 %) 
Geforce GTX 295 23,2 (+8 %) Geforce GIX 295 75,3 (+15 %) 
(57611.242/1.008 MHz) 94,0 (+11 %) (57611.242/1.008 MHz) u 162,6 (+50 %) 
Radeon HD 5870/1G 113,7 (Basis) Radeon HD 5870/1G 65,7 (Basis) 
(85012.400 MHz) 85,0 (Basis) (850/2.400 MHz) 1 41,7 (Basis) 
Radeon HD 5850/1G 96,8 (-21 %) Geforce GTX 285/2G 56,9 (-13 %) 
(72512.000 MHz) De 72,6.(23 %) (64871.47611.242 Mhz) —— nn 42,8 (+3 %) 
Geforce GTX 285/2G 89,4 (-21 %) Geforce GTX 285/1G 56,3 (14%) 
(648/1.476/1.242 MHz) EEE 62,4 (-27 %) (648/1.476/1.242 MHz) — = 142,7(+42 %) 
Geforce GIX 285/1G HE EHE 28,9 (22 %) Radeon HD 5850/16 DEE EEE EEE 55,0 (-27 %) 
(64811.476/1.242 MHz) 62,1 (-27 %) (725/2.000 MHz) 37,8 (-40 %) 
Radeon HD 4890/1G 88,7 (-22 %) Radeon HD 4890/1G 52,7 (-20 %) 
(850/1.950 MHz) 62.2 (-27 %) (850/1.950 MHz) 36,5 (-12 %) 
Geforce GTX 275/896M HE EEE BEE 54,3 (-26 %) Geforce GTX 275/896M 52,6. (20%) 
(633/1.404/1.134 MHz) 57,2.(-33 %) (633/1.404/1.134 MHz) 25,9 (-38 %) 
Radeon HD 4870/1G 81,1 (29%) Radeon HD 4870/16 48,8 (-26 %) 
(750/1.800 MHz) — u a 56,1 (-34 %) (750/1.800 MHz) 33,9 (-19 %) 
Radeon HD 4870/512M 79,1 (30 %) Geforce GTX 260-216/896M 45,9 (30 %) 
(750/1.800 MHz) Dr 18,9 (78%) (576/1.242/999 MHz) —— 233,2 (44 %) 
Minimum-Fps 1.920 x 1.200, 2.560 x 1.600, Miriinui-Ens 1.920 x 1.200, 2.560 x 1.600, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF 
System: System: Core 17 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 System: System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 
(Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Der höhere Rechenaufwand trennt die Spreu vom (Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Ab 1.920 x 1.200 haben es 512-MiByte-Karten 
Weizen: Die HD 5870 ist 27 Prozent schneller als die GTX 285; nur Dual-GPU-Platinen sind noch flotter. schwer. Die HD 5870 kann sich kaum von der GTX 285 absetzen, in 2.560 x 1.600 herrscht Gleichstand. 


8x SGSSAA (Radeon HD 5800) 16x OGSSAA (Geforce) 
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Spieleleistung: Standard-Auflösungen 


GTA 4 v1.04, „Promenade”-Spielstand (Dämmerung), 50 Prozent Sichtweite 
BESSERD> | Fps 0 10 20 F a 40 FLÜSSIG Er 
Geforce GTX 295 55,5 (+7 %) 
(576/1.242/1.008 MHz) 53,2 (+15 %) 
Radeon HD 5870/1G a 52.1 (Basis) 
(850/2.400 MHz) a 46,1 (Basis) 
Radeon HD 4870 X2 a 50,8 (-2 %) 
(75071.800 MHz) a 50,0 (+8 %) 
Geforce GTX 285/1G 49,2 (-6 %) 
(648/1.476/1.242 MHz) 46,3 (0 %) 
Geforce GTX 285/2G 49,0 (-6 %) 
(64811.476/1.242 MHz) 45,5 (-1 %) 
Radeon HD 5850/1G 48,7 (-4%) 
(725/2.000 MHz) 45,1 (-10%) 
Geforce GTX 275/896M I 47,4 (-9 %) 
(633/1.404/1.134 MHz) 45,4 (2 %) 
Radeon HD 4890/1G 46,7 (-10 %) 
(850/1.950 MHz) 42,7 (-7%) 
Geforce GTX 260-216/896M 44,1 (15%) 
(57611.242/999 MHz) 40,1(-13 %) 
Radeon HD 4870/1G 43,9 (-16 %) 
(750/1.800 MHz) 39,5 (-14%) 
Geforce 9800 GT/512M 34,9 { -33 %) 
(602/1.512/900 MHz) 27,2 (-41 %) 
Radeon HD 4870/512M 34,2 (+34 %) 
(750/1.800 MHz) 31,9 3) %) 
Minimum:Eos 1.280 x 1.024, 1.680 x 1.050, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 4x MSAA, 16:1 AF 
System: System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 
(Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Aktuelle Grafikkarten mit mindestens 1 GiByte VRAM 
werden von der CPU ausgebremst. 512 MiByte onboard resultieren in weniger Fps und Nachladestocken. 


Spieleleistung: Hohe Auflösungen 


GTA 4 v1.04, „Promenade”-Spielstand (Dämmerung), 50 Prozent Sichtweite 


BESSER $ | Fps 


BED. SPIELBAR > FLÜSSIG SPIELBAR 
20 30 40 50 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5870 


Crossfire: 
2 x Radeon HD 5850 


Geforce GTX 295 
(576/1.242/1.008 MHz) 


Radeon HD 4870 X2 
(750/1.800 MHz) 


Radeon HD 5870/1G 
(850/2.400 MHz) 


Geforce GTX 285/1G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Geforce GTX 285/2G 
(648/1.476/1.242 MHz) 


Geforce GTX 275/896M 
(633/1.404/1.134 MHz) 


Radeon HD 5850/1G 
(725/2.000 MHz) 


Geforce GTX 260-216/896M 
(576/1.242/999 MHz) 


Radeon HD 4890/1G 
(850/1.950 MHz) 


Radeon HD 4870/1G 
(750/1.800 MHz) 


0 10 
53,5 (+9 %) 
52,5 (+50 %) 
n 53,1 (--8%) 
a 51,1 (+46 %) 
50,3 (+13 %) 
42,5 (412%) 
49,0 (+10 %) 
34,9 (+-8 %) 
44,6 (Basis) 
37,9 (Basis) 
I 44,5 (0 %) 
37,162 %) 
43,1(3 %) 
36,5 (4%) 
41,6 (7 %) 
35,4(-7 %) 
41,4 (-16 %) 
34,0 (3 %) 
37,715 %) 
30,3 (-20 %) 
35,5 (-20 %) 


u 25,9 (32 %) 
31,0 (30 %) 
23,5 (38 %) 


Minimum-Fps 1.920x.1.200, 
P 4x MSAA, 16:1 AF 


2.560 x 1.600, 
4x MSAA, 16:1 AF 


System: System: Core 17 @ 3,5 GHz, 


ntel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 
(Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Die Radeon HD 5870 duelliert sich mit der Geforce 
GTX 285. Lediglich die GTX 295 kann sich etwas absetzen, sie bricht insgesamt nicht fühlbar ein. 


ger auffällig. Nach ausführlichen 
Tests und Direktvergleichen kom- 
men wir zu dem Schluss, dass das 
HD-5000-AF - bis auf einige weni- 
ge Ausnahmen wie Crysis - gleich- 
wertig zu dem Treiberstandard von 
Nvidia ist („Qualität“ inklusive der 
„Irilinearen Optimierung‘). Mit 
HQ-AF ohne Sparmaßnahmen fil- 
tert eine aktuelle Geforce jedoch 
nach wie vor homogener als eine 
Radeon HD 5000. 


Supersampling-AA: 
Vorsprung durch Technik 
Den erfahreneren Lesern unter 
Ihnen ist sicher 3dfx ein Begriff. 
Die Firma führte als letzten Streich 
vor ihrem Ende eine Art der Kan- 
tenglättung ein, die lange unge- 
schlagen war: Supersampling-AA 
mit gestreutem Abtastmuster (SGS- 
SAA). Dieses Verfahren erweitert 
die sehr gute Polygonkantenglät- 
tung aktueller AA-Modi um die 
Glättung von Texturen und Pixel- 
Shadern. Letztere dominieren in ak- 
tuellen Spielen beinahe jede Fläche 
und so mancher Shader fällt durch 
Unruhe auf, obwohl im Treiber das 
bestmögliche Anti-Aliasing aktiv 
ist. Kurz: SGSSAA glättet nicht nur 
Kanten, sondern das gesamte Bild. 
Zu diesem Zwecke wird die ganze 
3D-Szene mehrfach minimal ver- 
setzt berechnet und anschließend 
zusammengesetzt. Rechnerisch 
kostet bereits 2x SSAA 50 Prozent 
Leistung, da alles zweimal berech- 
net werden muss. 4x und 8x SSAA 
vierteln beziehungsweise achteln 
die Framerate. In der Spielepraxis 
sind die Einbrüche weniger dra- 
matisch - die Bildrate sinkt jedoch 
signifikant (mehr dazu auf den fol- 
genden Seiten). In unseren Tests 
genügte bereits 2x SGSSAA, um 
hochfrequente Texturen und Sha- 
der auf ein angenehmes Niveau zu 
glätten - besonders flimmrige Titel 
wie Unreal Tournament 3 
ausgenommen. 


SSAA wurde von Ati in der Vergan- 
genheit stets als ineffizient betitelt 
- das istesim Grunde auch. Warum 
das ganze Bild supersampeln, wenn 
ein ähnliches Ergebnis mit MSAA in 
Kombination mit AF deutlich flüssi- 
ger erreicht werden kann? Neben 
den erwähnten Shader-Sünden in 
aktuellen Spielen bewegten Ati 
vermutlich die zahlreichen, wenig 
rechenintensiven Konsolenpor- 
tierungen zu diesem Schritt. Mit 
Supersampling-AA lässt sich un- 
genutzte Rechenleistung sinnvoll 
einsetzen. 


SSAA richtig nutzen 

Zwar glättet Atis SSAA jedes Objekt 
auf dem Bildschirm, die maximale 
Qualität liefert es aber nicht. Wie 
einst bei 3dfx wird trotz der zwei- 
bis achtmal feineren Abtastung pro 
Pixel das Textur-LOD nicht ent- 
sprechend angepasst. Dies hat zur 
Folge, dass flimmernde Grafikele- 
mente beruhigt werden, der Rest 
jedoch „zu gut“ abgetastet wird. 
Diese Überabtastung kostet viel 
Rechenzeit, ohne sichtbar zu sein. 
Wir empfehlen daher, das LOD ma- 
nuell anzupassen. 
Im Lieferumfang sind die dafür 
erforderlichen Programme nicht 
enthalten. Um die gewünschten 
Einstellungen zu tätigen, benöti- 
gen Sie die Ati Tray Tools. Im Menü 
„aD Settings“ - „Additional“ finden 
Sie den LOD-Slider. Bei aktivem 2x 
SSAA empfehlen wir noch keine 
Abweichung von der Standard- 
Einstellung 0, ab 4x SSAA können 
Sie aber bedenkenlos -1 auswählen. 
Mit 8x SSAA ist je nach Texturinhalt 
des Spiels -2 oder sogar -3 möglich. 
Faustregel: Fängt die Szenerie zu 
grieseln an, schieben Sie den Reg- 
ler in Richtung 0; ist alles flimmer- 
frei, wandern Sie in den negativen 
Bereich. Der LOD-Schalter ist auch 
ein effektives Mittel, um Flimmern 
ohne SSAA einzudämmen: Spielen 


:1 AF- Radeon HD 4000/3000/2000 


16:1 AF - Radeon HD 5800 


16:1 AF - Geforce 8/9/200 


Das Bild zeigt einen Tunnel. Je 
weiter die MIP-Maps (gekenn- 
zeichnet durch die Farben) nach 
innen/hinten wandern, desto 
besser ist die Texturqualität. 
Das Optimum entspricht einem 
makellosen Kreis, gleichbedeu- 
tend mit homogener Filterung. 
Diesen erreicht die HD 5800; 
auch jede aktuelle Geforce 
filtert fast winkelunabhängig. 
Die HD 4800 spart Samples an 
45-Grad-Winkeln, wodurch die 
Qualität leidet. In der Praxis ist 
dies jedoch kaum sichtbar. 
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Sie mit +1, werden zwar die Tex- 
turen einen Tick matschiger, dafür 
profitiert die Bildruhe. 


MSAA- und SSAA-Leistung 
Bereits Radeonkarten der HD- 
4000-Serie trumpfen bei der Ver- 
wendung von Mul- 
tisampling-Kantenglättung auf: 
Im Gegensatz zu ihren Geforce- 
Konkurrenten verringert sich auf 
Ati-Modellen die Bildrate deutlich 
weniger, wenn 8x anstatt 4x MSAA 
zum Einsatz kommt. 


achtfacher 


Wie unsere Benchmarks in Half- 
Life 2: Episode 2 zeigen, hat AMD 
mit der Radeon HD 5800 die 8x- 
MSAA-Effizienz noch weiter ge- 
steigert: Ausgehend von 1x AA als 
100-Prozent-Basis 
Radeon-Karten durch 2x und 4x 
MSAA zwar etwas mehr Leistung 
als die Geforce GTX 285 (12 bis 
15 Prozent statt 10 bis 11 Prozent), 
der Wechsel von 4x auf 8x dagegen 
kostet deutlich weniger. Kurz: Die 
Radeon HD 5870 und HD 5850 
berechnen 8x MSAA prozentual ge- 


verlieren die 


sehen noch flotter als die Radeon 
HD 4870. 


Da Geforce-Karten seit Jahren 
inoffiziell Supersampling-FSAA 
(SSAA) mit geordnetem Abtast- 
muster (OG) beherrschen, bietet 
sich ein Leistungsvergleich zu Atis 
Supersampling-AA mit gestreutem 
Muster (SG) an. Unterschiedliche 
Sample-Masken theore- 
tisch gleich viel Leistung, da der 
Rechenaufwand identisch ist. In 
Sachen Bildqualität bietet AMDs 
Supersampling eine bessere Geo- 
metrieglättung, Nvidias Lösung 
aufgrund des automatisch ange- 
passten Textur-LODs schärfere 
Texturen (AF-Effekt). 2x Sparse 
Grid glättet Polygonkanten meist 
so gut wie 4x Ordered Grid; 4x 
SGSSAA kann es in dieser Disziplin 
mit 16x OGSSAA aufnehmen. 


kosten 


Ein direkter Leistungsvergleich ist 
nur zwischen 2x2 OGSSAA und 4x 
SGSSAA sinnvoll. 1x2 OGSSAA ge- 
gen 2x SGSSAA oder 3x3 OGSSAA 
gegen 8x SGSSAA wäre au D 


Radeon HD 5870 


282 


mm 


Radeon HD 5850 


244 mm 


Während die HD 5870 mit 282 mm Länge nicht in jedes Gehäuse passt, fällt die HD 
5850 mit (per Photoshop errechneten) 250 Millimetern baulich kompatibler aus. 


Vergleich: theoretische Spezifikationen 


Hersteller AMD Radeon Nvidia Geforce 
HD 5870 HD 5850 HD HD 4890 HD 4870/ \HD4850/ |GTX295* |GTX 285 GTX 275 GTX 260- 

4870 X2* 512M 512M 216 
Ca.-Preis zu Redaktionsschluss (Euro) | 340,- 240,- 330,- 150,- 110,- 80,- 380,- 270,- 170,- 130,- 
Chip Cypress Cypress 2xRV770 | RV790 RV770 RV770 2x GT200b | GT200b GT200b GT200(b) 

(RV870) (RV870) 

Fertigung (Nanometer) 40 40 55 55 55 55 55 55 55 65/55 
Transistoren (Mio.) 2.150 2.150 2x 965 965 965 965 2x 1.400 1.400 1.400 1.400 
Taktrate Chipkern (MHz) 850 725 750 850 750 625 576 648 633 576 
Taktrate Shader-ALUs (MHz) 850 1235 750 850 750 625 1.242 1.476 1.404 1.242 
Taktrate Speicher (MHz) 2.400 2.000 1.800 ‚950 1.800 993 999 1.242 1.134 999 
Direct-X- / Shader-Version 11/5.0 11/5.0 10.1/4.1 0.1/4.1 10.1/4.1 10.1/4.1 10.0/4.0 10.0/4.0 10.0/4.0 10.0/4.0 
Shader-ALUs 1.600 1.440 2x 800 800 800 800 2x 240 240 240 216 
Übliche Speichermenge (MiByte) 1.024 1.024 2x 1.024 .024 512-1.024 |512-1.024 |2x 896 1.024 896 896 
Speicherbus (Bit) 256 256 2x 256 256 256 256 2x.448 512 448 448 
Speichertyp GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR5 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 
MAD-Leistung (GFLOP/s) 2.720 2.088 2x 1.200 360 1.200 1.000 2x 596,2 708,5 673,9 536,5 
Texturfüllrate (MTex/s) 68.000 52.200 2x 30.000 | 34.000 30.000 25.000 2x 46.080 | 51.840 50.640 41.472 
Speicherbandbreite (MiByte/s) 153.600 128.000 2x 115.200 | 124.800 115.200 64.000 2x 111.888 | 158.976 127.008 111.888 
Multi-Sampling, max. 8x &x 8x &x &x &x 8x 8x 8x 8x 
Anti-Aliasing, max. 8x SGSSAA, | 8x SGSSAA, | 24x CFAA 24x CFAA 24x CFAA 24x CFAA 16x0 CSAA | 16xQ CSAA | 16xQ CSAA | 16xQ CSAA 
(offiziell unterstützte Modi) 24x CFAA | 24x CFAA 
Multi-GPU Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | SLI SLI, 3-W.-SLI | SLI, 3-W.-SLI | SLI 
PCI-E.-Stromanschl. (6-Pin/8-Pin) 2x/0x 2x/0x IxXX 2x/0 x 2x/0x 1x/0 x 1x/1x®* 2x/0x 2x/0x 2x/0x 
Länge Grafikkarte (ca.-Angabe, mm) | 282 ca. 250 267 241 241 234 270 267 267 267 
* Einzelwerte addieren sich nicht notwendigerweise durch Multi-GPU-Setup. ** 8-Pin-Stecker zwingend nötig 


Leistungsaufnahme, Lautheit und Temperaturen 


HD 5850 HD 5870 HD 4890 GTX 285 GTX 295 V2.0 HD 4870 X2 

Leistungsaufnahme 2D 19 Watt 20 Watt 60 Watt 27 Watt 59 Watt 74 Watt 
Leistungsaufnahme 3D (Race Driver Grid) 104 Watt 128 Watt 158 Watt 153 Watt 211 Watt 255 Watt 
Leistungsaufnahme 3D (Furmark 1.6.5) 149 Watt 186 Watt 226 Watt 208 Watt 314 Watt 364 Watt 
Lautheit 2D (Aero aktiv) 0,8 Sone 0,5 Sone 0,8 Sone 1,5 Sone 1,8 Sone 1,0 Sone 
Lautheit 3D (Race Driver Grid) 4,0 Sone 3,1 Sone 6,8 Sone 3,6 Sone 4,4 Sone 6,7 Sone 
Lautheit 3D (Furmark 1.6.5 ) 4,9 Sone 6,4 Sone max. 10,4 Sone 5,6 Sone 6,8 Sone 9,6 Sone 
Temperatur 2D (Aero aktiv) 45°C 38 °C 43°C 44°C 42°C 59°C 
Temperatur 3D (Race Driver Grid) 69 °C 68°C 84 °C 80 °C BORE 82°C 
Temperatur 3D (Furmark 1.6.5) 83°C 86 °C 87°C 86 °C 76°C 93°C 
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Leistungsindex Spiele: Alle Auflösungen 


PCGH-Parcours (9 Spiele), 1.280 x 1.024 bis 2.560 x 1.600, 4x MSAA/16:1 AF 
BESSER $ | Prozent 0 20 40 60 80 100 


Geforce GTX 295 


Radeon HD 4870 X2 


Radeon HD 5870 


Radeon HD 5850 


Geforce GTX 285/2G 


Geforce GTX 285/1G 


Geforce GTX 275/896M 


Radeon HD 4890/1G 


Geforce GTX 260-216/896M 


Radeon HD 4870/1G 


Radeon HD 4870/512M 


Geforce 9800 GT/512M 


| Normierte Leistung 


System: System: Core i7 @ 3,5 GHz, Intel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400; Windows Vista x64 SP2, GF 191.00 
(Qualität)/Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) Bemerkungen: Index aus CoD: WaW, Crysis Warhead, Far Cry 2, 
Fallout 3 (+ HD-Pack), GTA 4, HL2: Episode 2 (+ FF CM 9.51), RD: Grid, Stalker: Clear Sky und WoW: WotLK 


Need for Speed: Shift in 5.120 x 1.600 dank Eyefinity: Das erweiterte Sichtfeld hilft 


Ihnen, die gesamte Streckenbreite zu überblicken. Da haben es Drängler schwerer. 


Skalierung: Supersampling-Kantenglättung 


Prozent 


100 


HL2: Episode 2 + Cinematic Mod 9.51, „Nach White Forest”, 1.920 x 1.200/16:1 AF 


80 


60 


40 


1x MSAA  2xMSAA 4AxMSAA 8x MSAA 1x2 SSAA/ 2x2 SSAA/ 3x3 SSAA/ 


2XSSAA AxSSAA 8x SSAA 


I Geforce GTX 285/1G MI Radeon HD 5870 
System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400; Vista x64 SP2, GF 191.00 (Q)/Cat. 8.66 (Al Std.) 


Prozent 


100 


Skalierung: Multisampling-Kantenglättung 
HL2: Episode 2 + Cinematic Mod 9.51, „Nach White Forest”, 1.920 x 1.200/16:1 AF 


95 


90 


85 


80 


1x MSAA 2x MSAA 4x MSAA 8x MSAA 


I Radeon HD 4890/1G MM Geforce GTX 285/1G MI Radeon HD 5870 
System: Core i7-920 @ 3,5 GHz, X58, 3 x 2 GiB DDR3-1400; Vista x64 SP2, GF 191.00 (Q)/Cat. 8.66 (Al Std.) 
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grund des unterschiedlichen Re- 
chenaufwands nur bedingt mög- 
lich. Auf der HD 5870 wie auch auf 
der GTX 285 verringert zweifaches 
SSAA die Bildrate in HL2: Episode 
2 um rund 40 Prozent, vierfaches 
SSAA drittelt die Leistung bereits 
und S8-/9-fache Kantenglättung 
sechstelt die Bildrate. Ob Ihnen der 
Qualitätsgewinn das wert ist, ob- 
liegt Ihrer Entscheidung. Klar ist, 
dass die hochkarätigen SSAA-Modi 
jenseits von 2x den Cypress-Chip 
in neuen Spielen überfordern. 
Klassiker wie Max Payne 2, Far Cry 
oder auch neuere Titel wie Fallout 
3 erstrahlen dank 8x Sparse-Grid- 
SSAA jedoch in zuvor unbekann- 
tem Glanz. 


Overclocking 

Die erste 40-Nanometer-Grafikkar- 
te, Atis Radeon HD 4770, lässt sich 
exzellent übertakten. Die deutlich 
aufwendiger zu fertigende HD 5870 
ist näher am Rande des Möglichen 
gebaut. Wir wagen dennoch einen 
Übertaktungstest. Dazu kühlen wir 
die metallene Rückplatte mit einem 
120-Millimeter-Lüfter und drehen 
die Lüfterdrehzahl im Catalyst Con- 
trol Center auf 100 Prozent. Das 
Overdrive-Menü des CCCs erlaubt 
maximal 900/2.600 MHz (Standard: 
850/2.400 MHz). 


Dank der guten Kühlung läuft unser 
HD-5870-Testmuster mit dem CCC- 
Maximum stabil. Die Spieleleistung 
steigt anschließend um maximal 
fünf Prozent. Einen größeren Takt- 
spielraum bekommen Sie nur via 
Tools wie etwa dem Rivatuner (Ss. 
BONUSCODE 27YH). Diesem müs- 
sen Sie die HD 5800 aber zuerst in 
der „RivaTuner.cfg“ (im Hauptver- 
zeichnis des Programms zu finden) 
bekannt machen. Suchen Sie dort 
nach „RV770“. Hinter dem Gleich- 
zeichen stehen diverse Device-IDs, 
anhand derer das Tool die Karten 
erkennt. Fügen Sie hinter die letzte 
ID ein Komma sowie die Kombina- 
tion „6898h“ (HD 5870) respektive 
„6899h“ (HD 5850) ein. Der Eintrag 
sollte dann so aussehen: 


RV770 = 
9440h-9443h,,[...],6898h,6899h 


Starten Sie den Rivatuner nun neu, 
wird zwar ein RV770 (HD 4800) 
erkannt, Takt- und Lüftersteuerung 
funktionieren jedoch. Übrigens: 
Sollten Sie beim Übertakten Ihrer 
HD 5800 feststellen, dass sie nach 
der Erhöhung des Speichertaks 
langsamer wird, haben Sie das Li- 
mit überschritten. Der Speicher- 
controller von Cypress verfügt 


über eine neuartige Fehlerkorrek- 
tur. Sie erhalten ergo keine Bildfeh- 
ler durch Speicher-OC, jedoch kos- 
tet die Korrektur Rechenzyklen. In 
unserem Testlabot stellte sich das 
Bremsverhalten oberhalb von 2.700 
MHz ein. Noch mehr Takt führt zu 
länger anhaltendem Stocken. 


Kühlung und Platine 

Wie die meisten aktuellen Grafik- 
karten setzt auch die Radeon-HD- 
5800-Reihe auf eine Direct-Heat- 
Exhaust-Kühlung. Hierbei drückt 
ein Radiallüfter frische Luft durch 
einen Tunnel, in welchem sich der 
Kühlblock befindet; die heiße Ab- 
luft wird direkt ins Freie geblasen. 
Optisch erinnert die Radeon HD 
5870 aufgrund der Verschalung 
zwar ein wenig an die Geforce 
GTX 280, bei näherer Betrachtung 
fallen jedoch einige Unterschiede 
ins Auge: Die Plastikumhüllung auf 
der Vorder- wie Rückseite besteht 
vollständig aus Plastik. Beide Teile 
sind nicht mit Nasen verbunden, 
sondern verschraubt - eine De- 
montage ist folglich problemlos 
möglich. Die beiden 6-Pin-Strom- 
anschlüsse wandern an die Ober- 
seite der Platine und verlängern 
diese nicht wie noch bei der HD 
4800. Wie die Lötstellen zeigen, ist 
auch je ein 8- und ein 6-Pol-Stecker 
möglich. 


Am Ende der Karte befinden sich 
zwei rot eingefasste „Ansaugstut- 
zen“ (siehe rechts), durch die der 
75-Millimeter-Radiallüfter Frisch- 
luft ansaugt - sehr praktisch für 
enge Gehäuse oder Crossfire-Be- 
trieb. Letzterer wird wie gehabt 
durch zwei Konnektoren ermög- 
licht. Unter der Plastikhülle verbirgt 
sich der eigentliche Kühler: Dieser 
besteht aus einer Aluminium-Platte, 
welche den GDDR5-Speicher und 
die Spannungsversorgung abdeckt 
(über letzterer sitzt zudem eine 
Heatpipe) sowie einem Kühlblock. 
Vier kupferne Heatpipes und eine 
Bodenplatte aus dem gleichen Ma- 
terial leiten die Hitze des Cypress in 
Richtung der Aluminium-Lamellen. 


Die GPU sitzt um 45 Grad gedreht 
auf der Platine, flankiert von acht 
GDDR5-Speicherbausteinen. Hier- 
bei handelt es sich um Samsung- 
Chips des Typs K4G10325FE-HCO4, 
welche bis 2.500 MHz spezifiziert 
sind. Die Spannungsversorgung 
der GPU übernehmen vier Volterra 
VT1157SF, Lötstellen für fünf sind 
vorgesehen. Ein Volterra VT1165MF 
ist für die GPU-Spannung verant- 
wortlich, die Chancen stehen daher 
gut, dass sich der Cypress bald per 
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Software overvolten lässt. War die 
hohe Temperatur der Spannungs- 
versorgung bei der Radeon HD 
4800 noch ein Risikofaktor, schiebt 
AMD dieser Problematik nun einen 
Riegel vor: Ein in Hardware imple- 
Überhitzungsschutz 
verhindert einen Absturz oder 
Defekt aufgrund zu hoher Tempe- 
raturen der Spannungswandler. 
Hierfür sprechen 
Furmark-Werte: Der extreme Belas- 
tungstest treibt die Temperatur der 
genannten Bauteile kaum über 80 
Grad Celsius hinaus. 


mentierter 


auch unsere 


Spannungen, Temperaturen 
und Leistungsaufnahme 

Das Kühlprinzip funktioniert in 
der Praxis sehr gut: Im 2D-Betrieb 
ist AMDs neue Radeon angenehm 
leise. Gerade 0,5 Sone erzeugt der 
Radiallüfter. Dies ist deutlich leiser 
als jede Geforce GTX 200 im Refe- 
renz-Design sowie hörbar ruhiger 
als eine HD 4890. Im Spielebetrieb 
(Race Driver: Grid) rauscht die Ra- 
deon mit bis zu 3,1 Sone - leise ist 
dies zwar nicht, angesichts der Leis- 
tung und der Lautheit der Konkur- 
renz jedoch ein exzellenter Wert. 
Zum Vergleich: Eine langsamere 
GTX 285 erzeugt 3,6 Sone. 


Alle bisherigen Radeon-Grafikkar- 
ten mit GDDR5-Videospeicher mit 
Ausnahme der HD 4870 X2 leiden 
unter dem Problem, dass sich der 


stabil drosseln lässt. Die dafür zu- 
ständige Kontrolleinheit arbeitet 
ebenso wie der Speicher stets mit 
vollem Takt - dies ist eine bewuss- 
te Entscheidung seitens AMD. Die 
Leistungsaufnahme ist dement- 
sprechend hoch: HD-4890-Karten 
konsumieren bereits auf dem 
Desktop rund 60 Watt; die Geforce- 
Konkurrenz benötigt nur die Hälf- 
te. Damit ist nun Schluss: Die HD 
5870 nimmt auf dem Windows- 
Vista-Desktop (Aero aktiv) bei 0,95 
Volt GPU-Spannung lediglich 20 
Watt auf. Unter Spielelast benötigt 
die Radeon HD 5870 (1,16 Volt 3D- 
Spannung) mit 128 Watt ebenfalls 
weniger als eine HD 4890. Weitere 
Werte entnehmen Sie der Tabelle. 


Fazit: Radeon HD 5870/5850 
AMDs erste Direct-X-11-Grafikkar- 
tenserie, die HD 5800, ist momen- 
tan die beste Wahl auf dem Markt. 
Neben hohen Fps-Raten bieten 
beide Karten Zukunftssicherheit 
durch Direct X 11, zahlreiche Al- 
leinstellungsmerkmale (Eyefinity, 
SGSSAA), gute Lautheits- und Leis- 
tungsaufnahmewerte sind 
dabei noch relativ preiswert. Die 
Radeon HD 5870 kostete bei Re- 
daktionsschluss für circa 350 und 
die HD 5850 rund 240 Euro (je- 
weils mit 1 GiByte VRAM). Nichts- 
destotrotz bleiben sowohl Nvidias 
GTX-200- als auch die HD-4800-Se- 
rie attraktive Optionen für weniger 


und 


Videospeicher im Leerlauf nicht Geld. (rv/cs/ms) 


Meinungen aus der Redaktion 


Marc Sauter 


Seit der Radeon X1900 XT steckte zumindest dauerhaft keine 
Ati-/AMD-Grafikkarte mehr in meinem Rechner. Warum? Seit der 
8800-Serie waren die Geforces schlicht schneller und boten die bes- 
sere Bildqualität. Mit der HD 5870 ist dies Geschichte: Die DX11- 
Radeon bietet die beste Leistung aller Single-GPU-Karten und das 
Killer-Feature Sparse-Grid-Supersampling. Hinzu kommt die sehr 
niedrige 2D-Leistungsaufnahme und -Lautheit. Grandiose Karte! 


Raffael Vötter 


Die Radeon HD 5870 mag zwar so manchen Leser mit ihrer Leistung 
enttäuschen, meiner Meinung nach ist sie jedoch die beste Radeon- 
Grafikkarte seit Langem. Früher war Ati nur Konkurrenz in Sachen 
Bilder pro Sekunde, flankiert mit einem günstigen Preis. Nun ist sie 
dank des (minimal) verbesserten AFs und dem hervorragend aus- 
sehenden Sparse Grid SSAA auch für qualitätsbewusste Spieler auf 
Augenhöhe zu Nvidias Geforce-Garde. Weiter so, AMD/Ati! 


Carsten Spille 


Unkte ich vor der Markteinführung der HD 2900 XT noch, dass AMD 
möglicherweise ein Fiasko ähnlich dem Nvidias mit der Geforce FX 
5800 Ultra drohe, wiederholt sich für AMD mit der HD 5800 die 
Geschichte erneut. Diese Mal jedoch im positiven Sinne! Mit der HD 
5800 ist AMD - trotz ominöser Nummer — ein großer Wurf in wür- 
diger Tradition der legendären Radeon 9700 Pro gelungen, mit der 
man 2002 die erste Direct-X-9-Karte der Welt brachte. Bravo, AMD. 
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Für erhöhte Kühleffizienz nutzt AMD Ansaugstutzen am hinteren Ende der Karte. Der 
Radiallüfter saugt durch diese Luft über die darunterliegenden Spannungswandler. 


Eine Metallplatte mit Heatpipe ist für die Spannungswandler und die Platine samt 
Speicher verantwortlich, ein Alu-Block und vier kupferne Heatpipes für die GPU. 


Der Cypress-Chip befindet sich inmitten von acht Samsung-Speicherbausteinen. Die 
GPU-Spannungsversorgung übernehmen vier Volterra-Wandler. 


PremMIUM | 


ne IE ii I Eee 
Radeon HD 5850 und 5870: Beide Grafikkarten nutzen denselben Radiallüfter mit 75 
Millimetern Durchmesser. Dieser arbeitet mit einer Stromstärke von 0,8 Ampere. 
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Direct X 11 in Spielen 


Im Gegensatz zu Direct X 10 scheint sich die Vista- respektive Win-7-API Direct X 11 direkt zum Start 
durchzusetzen - einen DX11-Titel gibt es bereits und in diesem Jahr erscheinen voraussichtlich noch 


zwei weitere. Neben einer verbesserten Optik steigert Direct X 11 optional die Leistung. 


indows Vista hat sich bis 

heute nicht durchgesetzt, 
von Direct X 10 ganz zu schweigen. 
Mit AMDs HD-5000-Modellen sind 
dagegen schon zum Windows-7- 
Start die ersten DX11-Karten auf 
dem Markt und auch die Spieleent- 
wickler springen auf den Zug auf. 
Kurz, die Zeichen stehen gut, dass 
Direct X 11 das gelingt, was Direct 
X 10 bis heute nicht geschafft hat: 
Einen Platz im Herzen der Entwick- 
ler und der Spieler zu ergattern. 


Kurz vor Redaktionsschluss er- 
schien ein Direct-X-11-Patch für das 
deckbasierte Echtzeitstrategiespiel 
Battleforge. Optisch gibt es zwar 
keine Veränderung, durch die Nut- 
zung der neuen APljedoch konnten 
die EA-Phenomic-Programmierer 
die Berechnung von HDAO („High 
Definition Ambient Occlusion‘), 
also der HD-Umgebungsverschat- 
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tung, optional über Compute- 
Shader hinzufügen. In Battleforge 
gibt es nun zwei Stufen von Ambi- 
ent Occlusion: „Hoch“ und „Sehr 
Hoch“ - Compute-Shader kommen 
nur bei der sehr hohen Einstellung 


zum Einsatz. 


Per Compute-Shader können einzel- 
ne Programme untereinander Da- 
ten austauschen und so das mehrfa- 
che Einlesen von Texturwerten bei 
benachbarten Pixeln vermeiden. 
Dadurch wird Bandbreite einge- 
spart und die Daten stehen den Sha- 
dern schneller zur Verfügung. Das 
Ergebnis: Bis zu 37 Prozent höhere 
Fps-Werte im integrierten Bench- 
mark von Battleforge. Die Vorteile 
machen sich mit steigender Auf- 
lösung und höherem Anteil der 
HDAO-Berechnungen am Gesamt- 
bild stärker bemerkbar. Ist 4-fache 
Kantenglättung aktiviert, liegt der 
Fps-Gewinn noch bei 20 Prozent. 


Anfang Dezember 2009 erscheint 
angeblich ein neuer McRae-Teil. Im 
Gegensatz zu den Konsolen-Versi- 
onen wurde die PC-Variante mit 
Direct X 11 aufgebohrt: Per Tessel- 
lation wird der Detailgrad von Was- 
seroberflächen, Stoffen und der 
Zuschauer am Streckenrand stark 
gesteigert. Vereinfach ausgedrückt 
werden per Tessellation mithilfe 
der GPU rasend schnell Polygone 
zerlegt und somit ein bereits vor- 
handenes Dreieckgitter noch fei- 
ner unterteilt. 


Mithilfe von Compute-Shadern 
fallen laut den Entwicklern (Code- 
masters) zudem die Post-Effekte 
hübscher aus, das den DX11-Kar- 
ten eigene Shader-Modell 5 wie- 
derum wird für eine verbesserte 
Tiefenunschärfe („Depth of Field“) 
sowie hochwertiger gefilterte 
Schatten eingesetzt. 


Aliens vs edator 

Im ersten Quartal 2010 soll der lang- 
ersehnte neue AvP-Titel in den Han- 
del kommen. Ähnlich wie bei Dirt 
2 nutzt Entwickler Rebellion Direct 
X 11 für eine höhere Leistung bei 
besserer Optik: Tessellation lässt 
die Aliens wie auch die Oberflä- 
chen der Umgebung deutlich filig- 
raner wirken, HDAO sorgt für eine 
realistischere Schattierung. 


Im November entführt Sie Stal- 
ker: Call of Pripyat erneut in die 
Zone: Neben dem fast schon obli- 
gatorischen Einsatz von Hardware 
„Contact 
hardened shadows“ die Optik: Je 
näher sich der Schatten an dem Ob- 
jekt befindet, welches diesen wirft, 
desto schärfer sind die Schatten- 
kanten. In der Entfernung dagegen 
weichen die Kanten der Schat- 


(cs/tb) 


Tessellation bereichern 


ten immer weiter auf. 
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Leistungsplus: Direct X 11 in Battleforge (ohne AA/AF) Leistungsplus: Direct X 11 in Battleforge (4x AA/16:1 AF) 


Battleforge, integrierter Benchmark, maximale Details (SSAO: „Sehr Hoch”) Battleforge, integrierter Benchmark, maximale Details (SSAO: „Sehr Hoch”) 
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Battleforge: DX11 wird per Patch eingespielt 


| Ambient Occlusion „aus” ‚Ambient Occlusion „hoch” (ab DX10 aufwärts) | ‚Ambient Occlusion „sehr hoch” (ab DX10 aufwärts) 


> 7 L , 
x Y = Y - 7 - Ri Yy 2 
Mit dem Patch vom 23. September machte EA Phenomic Battleforge zum ersten verfügbaren DX11-Spiel. Der optionale Optikaufwerter Ambient Occlusion wurde verbessert und mit der 
neuen, auch für DX10(.1)-Hardware verfügbaren Stufe „Sehr Hoch” versehen. Im DX11-Modus über Compute-Shader berechnet, sorgt es für einen Fps-Gewinn. 


Mit Tessellation 


’ JH . zZ - } - “ 
Der neuste Stalker-Teil, Call of Pripyat, setzt auf Direct X 11 und nutzt unter anderem Hardware Tessellation, um mehr Polygone besonders bei runden Flächen zu erzeugen. Das Resultat ist 
sehenswert: Statt einem eckigen Filter verfügt die Gasmaske des abgebildeten Stalkers über nahezu keine Kanten mehr, sondern wirkt rund und damit deutlich realistischer. 
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Stalker: Call of Pripyat: DX11 ab 5.11.2009 
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Die Direct-X-11-Version von Stalker: Call of Pripyat stellt die Schatten realistischer dar: Statt durchgehend harten oder weichen Schattenkanten variieren diese abhängig von der Entfernung 
des Schatten werfenden Objektes. Je näher sich der Schatten am Objekt befindet, desto schärfer sind die Kanten, je weiter weg, desto weicher werden diese — wie im echten Leben. 


Colin McRae Dirt 2: Direct-X-11-Spiel ab 5.12.2009 


Ohne Tessellation Mit Tessellation 


Das Rennspiel Colin McRae Dirt 2 nutzt unter anderem das Direct-X-11-Feature Hardware Tessellation, um Objekte wie diese Fahne detaillierter darzustellen. Hardware Tessellation wird aber 
auch für besser animierte Zuschauer und für dynamische Wasseroberflächen eingesetzt, die beim Durchfahren Auswirkungen auf das Fahrverhalten haben. 


Aliens vs. Predator: Direct-X-11-Spiel im ersten Qu 


Ohne HD Ambient Occlusion 


Hierbei werden Vertiefungen in der Oberflächen-Geometrie erkannt und entsprechend abgedunkelt — wie auch in der Realität. Dies verbessert die ohnehin beklemmende Atmosphäre weiter. 
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Interview mit dem Chief Technical Officer von Codemasters 


Dirt 2: Direct X 11 insid 


Colin McRae Dirt 2 wird als eines der ersten Spiele die neue Programmierschnittstelle Direct X 11 


unterstützen. PC Games Hardware fragte bei Codemasters nach. 


irt 2 gehört zu den wenigen 

Spielen, die noch 2009 er- 
scheinen und bereits mit einer 
Unterstützung für Direct X 11 an 
den Start gehen sollen. Da AMD mit 
seiner Radeon-HD-5800-Serie als 
einziger Hersteller aktuell vollstän- 
dige  Direct-X-11-Beschleunigung 
anbietet, arbeiten AMD und Code- 
masters bei diesem Rennspiel eng 
zusammen. 


PCGH: Wo liegen die technischen 
Unterschiede zwischen der Ego-En- 
gine-Versionen von Race Driver: Grid 
und von Dirt 2? 


Marshall: Jedes neue Spiel benötigt 
coole Features, um sich von der Mas- 
se abzuheben. Nur ein Beispiel: Die 
Autos in Dirt 2 bestehen aus doppelt 
so vielen Polygonen wie in Grid, au- 
ßerdem wurde die Anzahl der Zu- 
schauer von 30.000 (Grid) auf über 
100.000 (Dirt 2) erhöht. 


PCGH: Worin unterscheiden sich 
die Dirt-2-Konsolenversionen von 
der PC-Fassung? 


Marshall: Obwohl Dirt 2 eine 
Cross-Platform-Entwicklung ist und 


Colin McRae Dirt 2 nutzt Hardware-Tessellation aus Direct X 11 für eine realistische- 


dasselbe Team an allen Versionen 
arbeitet, bietet die Engine genug 
Flexibilität, um aus den jeweiligen 
Architekturen das Maximum he- 
rauszuholen. Auf einem High-End- 
PC hat Dirt 2 die beste Grafik, die 
höchste Auflösung und die beste 
Performance. 


PCGH: Bei Dirt 2 springt ihr direkt 
von Direct X 9 auf Direct X 11. Wie 
kommt das? 


Marshall: Wir konnten mit Direct 
X 9 lange Zeit das bessere Endergeb- 
nis für unsere Spielekunden erzie- 
len und haben deshalb Direct X 10 
ausgelassen. Mit Direct X 11 geben 
wir diese Vorsicht aber auf und sind 
nun ganz vorne mit dabei. Vor allem 
Hardware Tessellation, Compute- 
Shaders und Multithreading helfen 
uns bei der Spieleentwicklung. 


PCGH: Welche Direct-X-11-Features 
unterstützt ihr denn bei Dirt 2? 


Marshall: Die Hardware Tessella- 
tion erlaubt es uns, mehr Objektde- 
tails in Zuschauermassen, Wasser- 
oberflächen und bewegtem Stoff 
hinzuzufügen. Die Compute-Shader 


re Darstellung von Wasseroberflächen. Im Bild ein Drahtgittermodell. 
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verbessern unsere Post-Processing- 
Effekte wie Bewegungsunschärfe 
und die Qualität der Schatten. Und 
durch das Multithreading-Feature 
von DX11 haben wir über unsere 
Rendering-Pipeline nachgedacht 
und wie wir sie optimieren können. 


PCGH: Wollt ihr denn Multi-GPU- 
Systeme bei Dirt 2 speziell unter- 
stützen? 


Marshall: Ja, Dirt 2 wird definitiv 
Vorteile aus Multi-GPU-Systemen 
ziehen. Allerdings optimieren wir 
diesen Teil noch, weshalb ich keine 
Leistungsprognosen geben kann. 


PCGH: Bei Race Driver: Grid hattet 
ihr ja schon eine gut ausgeprägte 
Dual- und Quadcore-Unterstützung 
in der Engine. Habt ihr daran für 
Dirt 2 noch einmal gearbeitet? 


Marshall: Ja, wir haben im Zusam- 
menspiel mit den CPU-Herstellern 
weiter an diesem Thema gearbei- 
tet. Wir machen zwar aktuell noch 
Benchmarks, aber ich kann jetzt 
schon sagen, dass Dirt 2 sehr gut mit 
Zwei-, Drei- oder Vierkern-Systemen 
(bis zu acht Threads) skaliert. Ein 
gutes Beispiel ist hier der separate 
Physik-Thread in Dirt 2. 


PCGH: Apropos Physik: Ihr wollt ja 
bei Dirt 2 auch die Physikberech- 
nungen noch einmal verbessern. 
Kannst du uns Details nennen? Un- 
terstützt ihr womöglich auch Physx? 


Marshall: Zwei der coolsten Fea- 
tures unserer Physik in Dirt 2 sind 
die Wassertechnologie und die dy- 
namische Animation des Fahrers. 
Das Wasser sieht sehr gut aus, formt 
Verwirbelungen und hat Einfluss 
auf das Steuerverhalten des Autos. In 
der DX11-Version sieht das Wasser 
dank der eingesetzten Tessellation 
und des plastischen Oberflächen- 
effektes noch einmal besser aus. 


Der Fahrer im Auto bewegt sich 
je nach Fahrphysik mit. Das sieht 


Unser Interviewpartner: Bryan Marshall 
von Codemasters 


man vor allem bei unebenen Stre- 
cken oder wenn das Lenkrad wild 
ausschlägt. Unsere Physik program- 
mieren wir selbst in der Ego-Engine, 
eine Middleware wie Physx kommt 
nicht infrage für uns. 


PCGH: Wie schafft ihr es denn, so 
unterschiedliche Spiele wie Dirt 2 
oder Operation Flashpoint 2 tech- 
nisch unter einen Hut zu kriegen? 


Marshall: Das ist natürlich nicht 
einfach, denn beide Spiele haben 
sehr unterschiedliche technische 
Anforderungen und nutzen trotz- 
dem die Ego-Engine. Bei Dirt2laden 
wir jetzt wesentlich mehr Texturen 
in einem bestimmten Zeitraum im 
Vergleich zu älteren Spielen. Bei 
Operation Flashpoint 2 wäre das 
nicht ohne Weiteres möglich, denn 
das Spiel hat eine viel größere Spiel- 
welt. Beide Spiele nutzen aber die 
gleichen Basis-Bibliotheken der 
Ego-Engine. 


PCGH: Bei all der Euphorie über Di- 
rect X 11: Wie seht ihr die Zukunft 
von Windows XP bzw. Direct X 9? 


Marshall: Viele unserer Spielefans 
nutzen noch Windows XP. Daher 
glaube ich, dass es noch einige Jahre 
dauern wird, bis Windows XP und 
Direct X 9 wirklich vom Markt ver- 


(tb) 


schwinden. 
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Das bringt Direct X 11 


für Spieler 


Alles über Direct X 11 


Mit Windows 7 ruft Microsoft eine neue Version von Direct X ins Leben: Version 11 soll -— ebenso wie 


Windows 7 - vieles besser machen als sein Vorgänger und schnell Verwendung bei Entwicklern und 


Spielern finden. Wir sagen Ihnen, was sich zu wissen lohnt. 


irect X - das ist seit nunmehr 

knapp 14 Jahren das Syno- 
nym für Microsofts Engagement 
im Spielesektor. Mit Direct X 11 
hat Microsoft sich nun einiges vor- 
genommen. Es soll nicht nur die 
Scharte durch die eher schleppen- 
de Verbreitung von Direct X 10, be- 
sonders bei den Spieleentwicklern, 
ausgewetzt werden, sondern man 
will mit Direct X Compute auch die 
Nutzung der GPU als universellen 
Rechenknecht auch unter einer 
Windows-API vorantreiben. 


In diesem Artikel bringen wir Sie 
auf den aktuellen Stand der Dinge 
rund um DirectX 11. 
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Welches Windows? 

Im Gegensatz zu Direct X 10, wel- 
ches Microsoft nur im Verbund mit 
Windows Vista veröffentlichte und 
das verbreitete XP außen vor ließ, 
sollen dieses Mal sowohl Windows 
7 als auch Vista uneingeschränkt 
und von Anfang an für Direct X 11 
geeignet sein. Pläne, die neue API 
auch für Windows XP verfügbar zu 
machen, existieren nicht. 


Windows Vista integriert seit der 
Veröffentlichung des Direct-X- 
SDKs vom November 2008 Unter- 
stützung für Direct X 11, in Win- 
dows 7 ist diese bereits seit den 
frühen Beta-Versionen integraler 


Bestandteil des Betriebssystems. 
Die finale Version von Direct X 11 
wird pünktlich zum Windows-7- 
Verkaufsstart am 22. Oktober 2009 
auch für Windows Vista als Update 
erwartet. 


Die Frage, ob es grundlegende 
Nachteile bei der Verwendung von 
Direct X 11 unter Vista gegenüber 
Windows 7 gebe, verneinte Richard 
Huddy, AMDs Leiter der Developer- 
Relations-Abteilung, im Gespräch 
mit PCGH. Man sehe zurzeit ledig- 
lich geringfügige Abweichungen, 
die aber auf den unterschiedlichen 
Optimierungsstand der Treiber für 
beide Betriebssysteme zurückzu- 


führen seien. Andere Windows-7- 
Merkmale wie die Optimierungen 
für die GDI-Verarbeitung - hier kön- 
nen sich zwei Applikationen nun 
nicht mehr so einfach gegenseitig 
blockieren - und das verbesserte 
Speichermanagement für Desktop- 
Fenster bietet Vista hingegen nicht. 
Während Windows-7-Käufer zwar 
das modernere und prinzipiell leis- 
tungsfähigere Betriebssystem ha- 
ben, schauen Vista-Nutzer zumin- 
dest in Sachen Direct X 11 trotzdem 
nicht in die Röhre. 


Welche Hardware? 
Eine neue Direct-X-Version benö- 
tigt auch neue Hardware - dieses 
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alte Credo gilt natürlich auch für 
die (bald) aktuelle Ausgabe der 
Microsoft’schen 
sammlung. Einen harten Schnitt, 
wie er von den Redmondern beim 
Wechsel von Direct X 9 auf 10 und 
damit von Windows XP auf Vista 
und Server 2008 vollzogen wurde, 
wird es dieses Mal aber so nicht 


Schnittstellen- 


geben; Microsoft hatte bereits mit 
DX10.1 aus den Fehlern der Ver- 
gangenheit gelernt und führt bei 
Direct X 11 eine neue Stufe der Ab- 
wärtskompatibilität ein: die Techle- 
vel9 bis 11. 


Bei Direct X 11 wird es eine ge- 
staffelte Hardware-Unterstützung 
geben, die es Programmierern er- 
möglicht, für Vista und Windows 
7 mit einer Engine-Version auszu- 
kommen, anstatt getrennte Pfade 
für Direct X 9, 10 und 11 pflegen 
zu müssen, und so den Aufwand 
für den Spieleentwickler reduziert. 
Innerhalb von Direct X 11 wird 
es mehrere Stufen der Hardware- 
Unterstützung geben. Für Version 
11 benötigen Sie in jedem Fall auch 
eine passende Direct-X-11-taugli- 
che Grafikkarte, wie sie von AMD 
und Nvidia noch dieses Jahr erwar- 
tet wird. 


Darüber hinaus kommen unter der 
neuen API aber auch Direct-X-10- 
und Direct-X-9-Grafikkarten zum 
Zuge, welche jeweils durch eigene 
Techlevels unterstützt werden. Der 
Entwickler einer Software kann 
dadurch von der Grafikhardware 
unabhängige Verbesserungen wie 
Multithreaded-Rendering (dazu 


LAPI 
Application Programming Interface; 
Schnittstelle, um Programme mit 
Betriebssystem oder Hardware kommu- 
nizieren zu lassen 


1 SDK 
Software Development Kit, ein 
Entwickler-Baukasten für Programme 


1 Shader 

Engl. wörtl.: Schattierer. Bezieht 

sich sowohl auf Programme zur 
Bestimmung von Geometrie- und 
Pixel-Informationen als auch auf die 
Hardware, welche diese Programme 
ausführt. 

1 GDI 

Eng.: Graphical User Interface. Die gra- 
ikbasierte Schnittstelle zum Benutzer, 
also prinzipiell der Windows-Desktop. 


Parallax Occlusion Mapping (POM) 
exturbasierte Technik, um räumliche 
Ilusion von Oberflächen zu verbessern. 
Erhebungen können sich gegenseitig 
verdecken, an Rändern wird die Illusion 
zerstört. POM wird nicht von MSAA 
erfasst. 


später mehr) auch gewinnbringend 
für ältere Grafikkarten einsetzen. 


Vorteile von Direct X 11 

Die neue API beinhaltet eine Reihe 
von Änderungen, die sie vom Vor- 
gänger abheben. Entsprechend an- 
gepasste Spiele und Anwendungen 
können so detailreicher, schneller 
und mit weniger Prozessorlast 
ausgeführt werden - theoretisch. 
Denn bereits bei der Einführung 
von Windows Vista und Direct X 10 
wurden ähnliche Versprechungen 
gemacht, die nur die wenigsten Ti- 
tel einhalten konnten. 


Fakt ist allerdings, dass folgende 
Hauptmerkmale in Direct X 11 ent- 
halten sein werden: 


I HDRR-Kompression 
Il Compute-Shader 

I Tessellation 

I Multithreading 


Jedem dieser vier Punkte widmen 
wir im Folgenden einen eigenen 
Abschnitt, in dem wir im Detail 
auf Umsetzung und Nutzen einge- 
hen. Vorab sei jedoch schon einmal 
gesagt, dass viele Neuerungen in 
der kommenden Direct-X-Version 
auf die Einsparung von Bandbrei- 
te abzielen. Beim Punkt HDRR- 
Kompression ist dies aufgrund 
der Namensgebung noch nahelie- 
gend, aber auch Tessellation und 
Compute-Shader können einiges 
an Bandbreite einsparen und so 
zum Beispiel geometrisch fein un- 
tergliederte Modelle erst sinnvoll 
einsetzbar machen. 


Neue HDRR-Formate mit 
Kompression 
High-Dynamic-Range-Rendering 
- für nichts anderes steht HDRR - 
bietet für jeden Bildschirmpunkt 
eine gleitkommagenaue Farb- oder 
Informationstiefe von bis zu 32 Bit; 
das sind 128 Bit für ein normales 
RGBA-Pixel aus den drei Grund- 
farben Rot (R), Grün (G), Blau (B) 
und dem Transparenzanteil A. Die 
herkömmliche Darstellung kommt 
mit 32 Bit für die Farbinformatio- 
nen für den kompletten Bildpunkt 
aus - üblicherweise gleichmäßig 
zu je acht Bit (RGBA8888) oder 
als Dynamikerweiterung mit re- 
duziertem Transparenzanteil als 
RGBA1010102 verteilt. HDR-Ren- 
dering, welches nicht nur entspre- 
chend genaue Texturen, sondern 
auch Pufferformate benötigt, ver- 
schlingt daher ein Vielfaches der 
nötigen Speicherbandbreite - so- 
wohl innerhalb des Chips als auch 
vom und zum Videospeicher - D 


AvibiaA 


Mithilfe eines FFT-Höhenfeldes simuliert Nvidia einen dynamisch erzeugten Ozean 
unter Direct X 11 — auf aktuellen Geforce-Karten. 


Oberflächensimulation mit POM gegenüber Hardware-Tessellation: Besonders an 


den Rändern werden die Mängel der texturbasierten Technik offenbar. 


Detaillierte gegenüber adaptiver Tessellation: Letztere (oben) konzentriert den Drei- 
eckseinsatz auf die Bereiche, wo die größten optischen Vorteile entstehen. 


Speicherverbrauch: Polygonmodelle (Froblins) 


Anzahl 
Polygone 


Belegter 
Speicherplatz 


Froblin Control- 
Gitter, niedrig auf- 
lösendes Modell 


5.160 Flächen 


(2.048 x 2.048) 


- 100 Kilobyte für Vertex- und Index-Puffer 
— 10 Megabyte für 16-Bit-Displacement-Textur 


Hochauflösendes 
Modell aus ZBrush 


15.000.000+ 
Flächen 


- 270 Megabyte Vertex-Puffer 
- 180 Megabyte Index-Puffer 
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im Vergleich zum herkömmlichen 
32-Bit-Rendering. Hinzu kommt, 
dass viele Operationen, besonders 
bei Texturen, im FP16- oder FP32- 
Format mehr als einen Taktzyklus 
in Anspruch nehmen. 


Nachdem mit Direct X 10 die Block- 
Komprimierung für HDR-Formate 
eingeführt wurde, bringt die neue 
Direct-X-Version mit den Verfahren 
BC6 und BC7 weitere sinnvolle 
Verbesserungen in diesem Bereich. 
Die adaptiven Verfahren, welche 
für jeden 16-Pixel-Block unter- 
schiedlich komprimieren können, 
bieten eine Reduktion der umher- 


zuschaufelnden Datenmenge auf 
bis zu ein Siebtel der Ausgangsgrö- 
ße an. Das ist besonders wichtig, 
wenn sich die Verwendung von 
HDR-Rendering nicht nur im High- 
End-Bereich, wo genügend Band- 
breite verfügbar ist, sondern auch 
auf günstigeren D3D11-Beschleuni- 
gern durchsetzen soll. 


Erstmals hat Microsoft bei der Tex- 
turkompression auch bitgenau fest- 
gelegt, wie hoch die maximale Ab- 
weichung des komprimierten von 
dem originalen Bild sein darf - ein 
begrüßenswerter Schritt zu mehr 
Bildqualität also, auch wenn Spie- 


Funktionsweise der DX11-Tessellation 


Eingabewerte für den Hullshader: 
Kontrollpunkte vom Vertexshader 


Hullshader-Ausgabe 
2: Kontrollpunkte des 
neuen Drahtgitters und 
Tessellationsfaktoren 


Domainshader 


Domainshader-Ausgabe: Ein tesselliertes Vertex 


Hull- und Domainshader integrieren die Arbeit des fest verdrahteten, nicht frei programmier- 
baren Hardware-Tessellators in die restliche logische 3D-Pipeline. 


Im Vergleich zum alten BC3 verspricht das BC7-Verfahren für Direct X 11 eine 


Hullshader-Aus- 
gabe 1: Tessella- 
tionsfaktoren pro 
Dreieck 


Tessellator- 
Ausgabe: 
Dreieckskoor- 
dinaten 


Domainshader-Eingabewerte: 
Koordinaten für ein Vertex 


wesentlich authentischere Wiedergabe des originalen Texturinhaltes. 
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le, die für Konsolen wie Xbox 360 
oder Playstation 3 entwickelt und 
später auf den PC portiert werden, 
sicherlich nicht unbedingt von die- 
sem Schritt profitieren. 


GPU-Computing mit 
Compute-Shader 

Besonders bei Nvidia ist man zur- 
zeit von der Möglichkeit, allge- 
meine Berechnungen durch die 
GPU ausführen zu lassen, angetan. 
Kein Wunder, haben die Geforce- 
Macher doch seit der Einführung 
der Geforce 8800 im Herbst 2006 
mit ihrer Programmierumgebung 
CUDA und darauf ausgerichteter 
Hardware in Form der Direct-X- 
10-fähigen Geforce-GPUs diesem 
Bereich aktiv Vorschub geleistet. 
Nachdem AMD mit der Folding-at- 
Home-Unterstützung bereits zuvor 
den Einstieg in das Segment allge- 
meiner Berechnungen mit dem 
Grafikprozessor wagte, hat Nvidia 
hier aber inzwischen mit CUDA die 
Oberhand über AMDs Gegeninitia- 
tive namens Ati Stream. 


All diese Anstrengungen gipfeln 
mit Direct X 11 in der Möglichkeit 
für Entwickler, die entsprechende 
Hardware beider Hersteller end- 
lich über eine weitere, gemeinsame 
Schnittstelle neben Open CL anzu- 
sprechen: Direct X Compute. 


Mit den neu in Direct X integrierten 
Compute-Shadern lassen sich die 
Recheneinheiten des Grafikprozes- 
sors, die auf einzelnen Modellen 
inzwischen eine theoretische Re- 
chenleistung von weit über einem 
TFLOPS erreichen können, effizi- 
ent für Aufgaben jenseits der Spie- 
legrafik einsetzen. Hierfür können 
gesonderte Rechenprogramme 
(eben Compute-Shader) samt den 
nötigen Daten direkt an die GPU 
übergeben werden, ohne erst ein 
3D-Hilfskonstrukt 
zu erstellen, um dann die Pixels- 


umständliches 


hader für die Aufgabe einzuspan- 
nen. Diese auch „Kernels“ oder 
„Ihreads“ genannten Miniprogram- 
me arbeiten direkt die ihnen zuge- 
wiesenen Aufgaben ab. 


Die Compute-Shader sind im Spie- 
lebereich ein wenig außerhalb der 
normalen 3D-Rendering-Pipeline 
angelegt. Das bedeutet, dass sie im 
logischen Ablauf (siehe Diagramm 
in der Randspalte) nicht an einer 
speziellen, festen Stelle einzufügen 
sind. Vielmehr arbeiten sie über 
Datenaustausch an beliebiger Stelle 
als Zulieferer oder Abnehmer von 
Daten - je nachdem, ob mit ihrer 
Hilfe ein Höhenfeld für Gelände- 


darstellung oder ein Post-Proces- 
sing-Effekt generiert werden soll. 


Bei den Direct-X-Compute-Shadern 
bietet Microsoft innerhalb der Di- 
rect-X-11-API verschiedene Stufen 
an. Diese werden auch als Feature- 
Level bezeichnet und entsprechen 
den bekannten Shader-Modellen. 
Somit existieren folgende Com- 
pute-Shader: 


15.0 (Direct-X-11-Hardware) 
14.1 (Direct-X-10.1-Hardware) 
14.0 (Direct-X-10-Hardware) 


Die volle Ausbaustufe, also CS5.0, 
mit komplett 
Direct-X-11-kompatibler Hardware 
erreicht; hier gilt wieder das Alles- 
oder-nichts-Prinzip. Selbst wenn 
ein DX10-Chip die einzelnen Vo- 
raussetzungen für Compute-Shader 
5.0 erfüllen würde, sieht Microsoft 
nicht vor, dass er diese auch nut- 


wird auch nur 


zen darf, wenn ihm andere Eigen- 
schaften für DX11 fehlen. Zum 
Beispiel können AMDs Radeon- 
HD-4800-Karten und Nvidias Ge- 
force-GTX-200-Reihe ihre Double- 
Precision-Fähigkeiten nicht unter 
Direct-X-Compute nutzen, da dies 
erst mit Direct X 11 vorgesehen ist, 
welches von diesen GPUs nicht un- 
terstützt wird. 


Herstellereigene Programmier- 
umgebungen wie Ati Stream, Nvi- 
dia CUDA und LRB Native oder 
das freie Open CL können aber 
selbstverständlich in die Bresche 
springen und unabhängig von Mi- 
crosofts Direct X das volle Potenzi- 
al der einzelnen Grafikprozessoren 
nutzen - wieder auf Kosten des nur 
einmal anfallenden Entwicklungs- 
aufwandes. 


Die Vorteile von Direct-X-11- 
Chips und der entsprechenden 
CS-5.0-Unterstützung zeigen sich 
nicht nur in der Integration von 
Double-Precision (FP64), 
ches im Spielebereich vermutlich 
noch lange keine Rolle spielen 
wird. Auch der Zugriff auf den im- 
mens wichtigen Cache-Speicher 
(‚Thread Group Shared Memory“), 
mit dessen Hilfe die einzelnen Pro- 
gramm-Threads Daten direkt und 
ohne den performancefressenden 
Umweg über den Videospeicher 
austauschen können, ist mit derzeit 
aktueller Hardware eingeschränkt: 
Unter anderem ist nur die Hälfte 
der mit Direct-11-GPUs ansprech- 
baren 32.768 Byte erlaubt und nur 
ein „Unordered Access View“ für 


wel- 


den Zugriff auf verschiedene Buf- 
fer vorgesehen. 
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Richard Huddy, Chef der Deve- 
loper-Relations-Abteilung von AMD, 
meint, dass bei entsprechender Pro- 
grammierung im Idealfall ein Ge- 
schwindigkeitszuwachs von Faktor 
3 zum Beispiel für die Berechnung 
von HD-Ambient-Occlusion er- 
reicht werden könne. Er geht dabei 
von voller Direct-X-Compute-Unter- 
stützung mit DX11-Hardware aus. 


Direct X 11: Tessellation 

Das Grundgerüst für moderne 3D- 
Spiele sind sogenannte geometri- 
sche Primitive, meistens Dreiecke. 
Auf diesen basieren die Charakter-, 
Objekt- und Gelände-Modelle, de- 
ren endgültige Farbe durch Tex- 
turen und Shaderprogramme be- 
stimmt wird. Je höher die Anzahl 
der Dreiecke pro Objekt, desto 
lebensnaher kann die äußere Form 
dargestellt werden - und desto 
höher sind auch die Anforderun- 
gen an die Systemleistung. Drei- 
ecks- oder Polygondaten müssen 
in der Regel über die PC-internen 
Verbindungen übertragen werden, 
deren Kapazität natürlich begrenzt 
ist. Die Tessellationseinheit er- 
möglicht nun das Hinzufügen von 
Dreiecken, abhängig von verschie- 
denen Parametern, welche durch 
Hull- und Domainshader gesteuert 
werden; der Tessellator selbst ist 
eine konfigurier-, aber nicht pro- 
grammierbare Hardware-Einheit. 


Berücksichtigt der Spieleentwick- 
ler das Vorhandensein von Tessella- 
tionshardware bereits bei der Aus- 
lieferung oder per späterem Patch, 
können Modelle samt Hull- und 
Domainshader (siehe Diagramm 


links) in niedriger Auflösung ver- 
wendet werden und so die Über- 
tragung deutlich beschleunigen. 
Erst im Grafikprozessor wird aus 
dem niedrig aufgelösten Draht- 
gittermodell die hochauflösende 
Version generiert. Die dadurch 
entstehenden, zusätzlichen Daten 
müssen dabei innerhalb des Grafik- 
chips bewegt werden, sodass viel 
mehr Bandbreite im Vergleich zur 
direkten Übertragung des hoch- 
auflösenden Modells für andere 
Aufgaben zur Verfügung steht. Das 
Gute ist, dass die Entwickler diese 
extrem detaillierten Modelle be- 
reits bei der Erstellung des Spiels in 
ihren Designprogrammen wie 3ds 
Max nutzen und so, im Gegensatz 
beispielsweise zu detaillierteren 
Texturen, kaum Zusatzaufwand für 
die verbesserte Grafikqualität ent- 
steht. Zudem ist die logische Posi- 
tion des Tessellators in Direct X 11 
hinter den Vertexshader gerückt 
(siehe Diagramm unten), sodass 
die Dreiecke nicht erneut trans- 
formiert werden müssen und so in 
dieser Hinsicht auch keine zusätz- 
liche Last erzeugen, wie es früher 
der Fall war. 


Verbessertes 
Multithreading 

Unter Multithreading versteht 
man die Aufteilung der Arbeit in 
mehrere parallele Stränge, damit 
die anstehende Aufgabe aufgeteilt 
auf unterschiedliche Prozessoren 
erledigt werden kann. Diese Tech- 
nik ist nicht neu und auch Direct X 
beherrscht diese Funktion bereits 
seit Längerem. Allerdings widmet 
sich Microsoft erst mit Direct X 11 


einer konsequenten Leistungsopti- 
mierung für Vielkern-Prozessoren, 
seit mit dem Ende der Pentium-4- 
Ära klar wurde, dass die Leistungs- 
fähigkeit der Prozessoren pro Kern 
nicht in dem Maße wachsen wür- 
de wie in der Vergangenheit. Der 
überarbeitete Ressourcen-Manager 
erlaubt nun die gleichzeitige Arbeit 
an Geometrie- und Texturdaten von 
verschiedenen Quellen. 
das Anlegen von Ressourcen wie 
Vertex- oder Konstantenpuffern, 
Texturen und Shadern als auch das 
Laden in den Grafikkartenspeicher 
können nun unsynchronisiert und 
neben dem eigentlichen Rende- 
ring-Thread erfolgen. 


Sowohl 


Auch bisherige Performance-Brem- 
sen wie die sogenannten Draw- 
Calls können nun auf mehrere 
Kerne verteilt und parallel vorbe- 
reitet werden - im Extremfall kann 
sogar jedes einzelne Objekt einen 
eigenen Thread erhalten. Dazu 
wird neben dem unmittelbaren 
Render-Kontext eine variable Zahl 
verzögerter, paralleler Kontexte 
angelegt, in denen die Komman- 
dos nach Möglichkeit bereits für 
die GPU umgewandelt werden. Im 
Idealfall braucht der unmittelbare 
Kontext später nur noch mit einem 
einzigen Kommando die bereits 
fertige Befehlskette auszuführen. 


Entwickler müssen lediglich darauf 
achten, dass für jeden Arbeitsstrang 
genug zu tun ist, da das Anlegen 
der Kontexte erst einmal zusätz- 
liche Arbeit bedeutet. Mit anderen 
Worten: Erst muss ein bisschen 
investiert werden, bevor sich ein 


Effekt einstellt, und besonders der 
Entwickler muss dem neuen Multi- 
threading bei der Programmierung 
Rechnung tragen. 


Das Direct-X-11-Multithreading ist 
eine der Neuerungen, welche auch 
mit heute aktueller Direct-X-10C.1)- 
Hardware möglich sind. Ein gerin- 
ger Effekt ist bereits allein mit der 
neuen Direct-X-Version möglich, 
sofern der Entwickler sein Spiel 
entsprechend ausgelegt hat. Den 
größeren Teil steuert die Unterstüt- 
zung dieser Funktion im Grafikkar- 
tentreiber bei - hier sind AMD und 
Nvidia gefragt, die treuen Kunden 
mit Hardware der Direct-X10/10.1- 
Generation nicht im Regen stehen 
zu lassen. DX9-Grafikkarten profi- 
tieren über ihren Treiberpfad lei- 
der nicht vom verbesserten Multi- 
threading in Direct X 11. 


Fazit 

Direct X 11 verspricht zwar keine 
grundlegend neuen Effekte, er- 
möglicht es jedoch theoretisch, 
viele aktuelle Techniken mit hö- 
herer Fps-Ausbeute einzusetzen. 
Dank API-Unterstützung für ältere 
DX9- und aktuelle DX10-Hardware 
und der Möglichkeit, zumindest ei- 
nige Merkmale aktueller Hardware 
sofort unter Windows 7 und Vista 
zu nutzen, dürften Entwickler be- 
reitwilliger auf den API-Express 
aufspringen, als sie es vor rund drei 
Jahren in der Beta-Phase von Direct 
X 10 und Vista getan haben - mit 
Codemasters’ Dirt 2 ist bereits das 
erste Direct-X-11-Spiel für Ende 
2009 angekündigt, weitere dürften 
demnächst folgen. (cs) 


Funktionsweise der DX11-Tessellation 
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Je neuer die DX-Version, desto mehr verschiedene Stufen sind in der logischen Abarbeitungsabfolge integriert. Die Bestandteile mit abgerundeten Kanten sind programmierbar, die eckigen 
Einträge fest verdrahtet; der Tessellator in Direct X 9 und 10(.1) ist eine AMD-eigene Erweiterung und in der API selbst nicht vorgesehen oder direkt ansprechbar. 
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AMD und Nvidia zu Direct X 11 


Überblick & Interview 


Microsofts elfte Inkarnation der Schnittstellensammlung Direct X wirft ihre Schatten voraus. PCGH 


2 


befragt AMD und Nvidia zu ihrer Einschätzung von Direct X 11. 


eben Windows 7 ist das hei- 
N ßeste Thema für die zweite 
Jahreshälfte ohne Zweifel Direct X 
11. Die neue API soll für Windows 7 
und Vista (mit Service Pack 2) glei- 
chermaßen verfügbar gemacht wer- 
den und viele Neuerungen sowohl 
für Spiele als auch die Nutzung des 
Grafikprozessors für andere Aufga- 
ben mit sich bringen. 


Nach einem kurzen Überblick über 
die wesentlichen Merkmale von 
Direct X 11 lassen wir die Haupt- 
darsteller, AMD und Nvidia als 
Lieferanten der entsprechenden 
Grafikhardware, zu Wort kommen: 
Welches ist das wichtigste Merk- 
mal? Wie können Entwickler auch 
DX10-Hardware Compute- 
Shader einsetzen? 


mit 


Das und mehr lesen Sie auf den 
nächsten Seiten, doch zunächst 
geben wir einen kleinen Überblick 
zum Thema DX 11. 
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Direct X 11: 

Wann, was, wie? 

Nach der Einführung von Windows 
7, die für den 22. Oktober geplant 
ist, will Microsoft auch Vista-Nutzer 
per Update in den Genuss der neu- 
en API kommen lassen - allerdings 
nur, wenn mindestens das Service 
Pack 2 installiert ist. Das ist unab- 
hängig von Direct X 11 auch aus 
Sicherheitsgründen anzuraten. 


Im Gegensatz zur Zäsur mit Di- 
rect X 10 und Windows Vista wird 
auch ältere Hardware bis zurück 
zu Direct-X-9-Grafikkarten in DX11 
unterstützt, sofern die Hersteller 
passende Treiber liefern. Spiele- 
entwickler können also mit einem 
API-Pfad von Beginn an eine große 
Zielgruppe erschließen - das lässt 
auf eine schnellere und durchdrin- 
gendere Verbreitung von Direct-X- 
11-Anwendungen hoffen, als es bei 
DX10 der Fall war. Um den vollen 
Nutzen aus DX11 ziehen zu kön- 


nen, ist neue Grafikhardware nötig, 
die AMD bereits auf dem Markt hat 
und Nvidia noch in den Handel 
bringen möchte. 


Doch auch mit aktuellen Direct- 
X-10C.1)- und gar Direct-X-9-Karten 
kann Version 11 der API einige 
Vorteile bringen, sofern ein ent- 
sprechender Treiber verfügbar ist. 
DX10- und 
zum Beispiel beschnittene Versi- 
onen der neuen Compute-Shader 
nutzen sowie vom verbesserten 
Multithreading und damit von zu- 
sätzlichen Prozessorkernen pro- 
fitieren. Bis hinunter zu Direct-X- 
9-Karten reicht die Möglichkeit, 
direkt innerhalb der API angespro- 
chen zu werden. Reine Direct-X- 


-10.1-Karten können 


11-Merkmale wie den Tessellator, 
der im Grafikprozessor für eine 
Verfeinerung der geometrischen 
Strukturen der Polygonmodelle 
sorgen kann, wird es ebenso wie 
die neuen Komprimierungsver- 


N 2) u De 


Snadee-Mode! 5.U 


fahren für High-Dynamic-Range- 
Texturformate nicht ohne neue 
Grafikhardware geben. 


Eine bereits angerissene, grundle- 
gende Neuerung ist das API-seitige 
Einspannen des Grafikprozessors 
für spielefremde, aber verbreitet 
genutzte Aufgaben wie Video-Enco- 
ding, DVD-Upscaling und anderes. 
Hierfür werden Compute-Shader 
genutzt, die den Grafikchip nicht 
mehr im herkömmlichen Sinn, 
sondern wie einen großen Pool 
an einfachen Prozessoren benut- 
zen. Compute-Shader und die freie 
Alternative Open CL dürften sich 
aufgrund der Hardware-Unabhän- 
gigkeit bei Entwicklern schneller 
durchsetzen, als es die Insellösun- 
gen von Nvidia (CUDA) und AMD 
(Ati Stream) bislang vermochten. 


Durch die enge Integration der 


Compute-Shader in die normale 
3D-Pipeline von Direct X können je- 
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doch auch Post-Processing-Effekte 
oder Schattendarstellung inklusive 
Screen-Space Ambient Occlusion 
(SSAO) in Spielen stark beschleu- 
nigt werden. 


Direct X 11: Neue Wege 
Gerade die Integration der Compu- 
te-Shader in Direct X 11 wirft die 
berechtigte Frage auf, was die Gra- 
fikkarte denn nun alles kann. 


Die Antwort lautet: Das kommt 
darauf an. Prinzipiell können Ent- 
wickler nun eine ganze Menge an 
Algorithmen, die zuvor lediglich 
für Prozessoren geeignet waren, 
auf dem Grafikprozessor laufen 
lassen. 


Den Anfang hat - über Ati Stream 
und CUDA - Video-En- und Trans- 
coding gemacht. Die parallelen 


Recheneinheiten der GPU rechnen 
dabei den Datenstrom des Videos 
von einer Format-/Auflösungskom- 
bination in eine andere um. Prinzi- 
piell ermöglichen Compute-Shader 
und das freie Pendant Open CL, 
auch Berechnungen zum Beispiel 
für Spiel-Physik auf die Grafikkarte 
zu verlagern. Was dazu allerdings 
fehlt, ist das „Ökosystem“, also das 
komplette Toolkit rund um Physx. 


Außerdem müssten Entwickler 
erst die sogenannten „Solver“, also 
die Bibliotheken, welche verschie- 
dene Physikprobleme wie Flüssig- 
keits- oder Stoffsimulation lösen, 
neu schreiben. Eine Ablösung der 
herkömmlichen Physx-API ist da- 
her allein durch die Existenz von 
Direct X Compute und Open CL 
unserer Meinung nach nicht zu er- 


(cs) 


warten. 


Interview: Tony Tamasi von Nvidia 


Nvidias Senior Vice President of Content and Technology äußert sich zur kommenden Direct-X-11-API und deren Auswirkung auf den Grafikmarkt. 


nser Interviewpartner Tony 

Tamasi verfügt über mehr als 
zehn Jahre Erfahrung in der Grafik- 
branche. Auf seinem gegenwärtigen 
Posten bei Nvidia ist er unter ande- 
rem für die Verwaltung der strate- 
gischen Ausrichtung der Grafikpro- 
zessoren sowie für die Verwaltung 
der Interaktion des Unternehmens 
mit den Entwicklern verantwort- 
lich. Bevor er zu Nvidia kam, war 
Tony Tamasi Director of Product 
Marketing bei 3dfx. 


PCGH: Was ist der Hauptvorteil, den 
Direct X 11 gegenüber früheren Ver- 
sionen der Schnittstellensammlung 
bietet? 


Tony Tamasi: Die Integration der 
Compute-Shader-APl in Direct X er- 
schließt den Entwicklern unmittel- 
bar einen Markt von 200 Millionen 
GPUs. Nvidia arbeitet seit Dezember 
2008, als wir unseren ersten Win- 
dows-7-Beta-Treiber an Entwickler 
herausgaben, eng mit diesen Schlüs- 
selfiguren zusammen. 


PCGH: Was haltet ihr von Microsofts 
Entscheidung, Untermengen von Di- 
rect X 11 auch für aktuelle Hardware 
verfügbar zu machen, die nicht den 
kompletten Funktionsumfang von 
Direct X 11 unterstützt? 


Tony Tamasi: Gerade die Einbe- 
ziehung von GPU-Computing in Di- 
rect X Compute(-Shader) ist eine 
wichtige Entscheidung, von der so- 
wohl Verbraucher als auch Entwick- 
ler profitieren: Letztere können 
direkt einen Markt von 200 Millio- 
nen GPU-Computing-fähigen PCs 
adressieren, Erstere haben Zugriff 
auf bahnbrechende GPU-Anwen- 
dungen, ohne ihre Grafikkarte so- 
fort aufrüsten zu müssen. 


PCGH: Was ist eure Einschätzung: 


Wird die neue DX-Version bei Ent- 
wicklern schneller angenommen 
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werden, als es noch bei Vista und 
DX 10 der Fall war? 


Tony Tamasi: Eine der großen 
Schwierigkeiten bei der Umsetzung 
von DX10 war der anfangs noch 
sehr kleine Markt - sowohl in Sa- 
chen Hardware-Basis als auch hin- 
sichtlich der Verbreitung von Vista, 
das so strikt an DX10 gekoppelt war. 
DX11 wird sowohl unter Vista als 
auch unter Windows 7 laufen, was 
letztgenanntes Problem behebt. Zu- 
dem läuft mit DX Compute eines der 
interessantesten Merkmale auf al- 
len DX10-Karten (und neuer) - ins- 
gesamt über 200 Millionen GPUs -, 
während die Basis für reine DX11- 
Hardware noch „Null“ ist. Daher 
erwarten wir besonders für DX 
Compute eine umfassende, frühe 
Einbindung bei den Entwicklern. 


Bezieht sich die Frage streng auf die 
Grafik-Aspekte von DX11, so dürf- 
te die Integration in Spielen etwa 
in der Geschwindigkeit verlaufen, 
wie es in früheren Direct-X-Versi- 
onen der Fall war; ganz einfach des- 
halb, weil die Entwickler einige Zeit 
benötigen, um neue Funktionen in 
ihre Engines zu integrieren. Einige 
der DX11-Funktionen wie zum Bei- 
spiel Tessellation können weitge- 
fächerte Konsequenzen nicht nur 
für die Engine-Entwicklung, son- 
dern auch für die Tools und die Con- 
tent-Erstellung haben. 


PCGH: Was ist eurer Meinung nach 
das wichtigste Direct-X-11-Merkmal? 


Tony Tamasi: GPU-Computing 
wird von Nvidias Kunden bereits 
in jedem Marksegment genutzt 
und unsere Partner liefern Anwen- 
dungen für Endverbraucher, den 
geschäftlichen sowie den HPC-Be- 
reich gleichermaßen. Microsofts Di- 
rect X Compute API ist ein Kernbe- 
standteil von Windows 7 und wird 
Verbreitung und Nutzen von GPU- 


Computing weiter vorantreiben - 
das ist eine der wesentlichsten Neu- 
erungen des Jahres in der Industrie. 
Da Entwickler über 200 Millionen 
DX-Compute-fähige GPUs als Ziel- 
plattform ansprechen können, er- 
warten wir überdies, dass Com- 
pute-Shader auch das Gameplay von 
Spielen verbessern werden. 


Außerdem freuen wir uns über die 
Unterstützung von Tessellation, 
auch wenn die Integration dieser 
neuen Technik in die Content-Er- 
stellungswerkzeuge und Game-En- 
gines noch einige Zeit in Anspruch 
nehmen wird. Nvidia hat im Laufe 
der Jahre bereits mehrere Formen 
von Tessellation unterstützt und wir 
sind daher zuversichtlich, dass die- 
se Herausforderungen bald gemei- 
stert werden. 


PCGH: Mit Direct X 11 wird die CPU 
‚potenziell weiter entlastet. Denkt ihr, 
dass CPUs an der Grenze zur Zweit- 
rangigkeit in einem heterogenen PC- 
System sind und eines Tages viel- 
leicht zu einem winzigen Stückchen 
Kontrolllogik eines riesigen SIMD- 
Arrays degradiert werden könnten? 


Tony Tamasi: Wir bei Nvidia glau- 
ben, dass ein coprozessorbasiertes 
System, bei dem CPU und GPU ihre 
jeweiligen Stärken ausspielen kön- 
nen, die beste Lösung für den Kun- 
den ist. Da aktuelle Arbeitsanforde- 
rungen immer mehr Aufgaben an 
die GPU übertragen, ist der „opti- 
mized PC“ unserer Meinung nach 
der richtige Weg. 


PCGH: Wird CUDA nicht mit Direct- 
X-11I-Compute und dem bereits ver- 
Jügbaren Open CL überflüssig? 

Tony Tamasi: Normale Prozes- 
soren können in mehreren verbrei- 
teten Programmiersprachen wie C, 
C++ oder Fortran sowie relevanten 
APIs genutzt werden. In unserem 


Unser Interviewpartner: Tony Tamasi 
- Nvidia 


Fall sind diese APIs Open CL und Di- 
rect X Compute. Mit mehr als 60.000 
Entwicklern, die Nvidias C-Compi- 
ler unter CUDA nutzen, halten wir 
diesen Markt für robust, aber noch 
im Wachstum begriffen. Die Einfüh- 
rung der Open-CL- und der Direct- 
X-Compute-API öffnet diesen Markt 
für weitere Entwickler, die lieber 
mithilfe einer API programmieren. 
Wir glauben nicht, dass GPU-Pro- 
grammierung von einer einzelnen 
API dominiert werden wird - genau 
wie bei CPUs. 


PCGH: Was ist eurer Meinung nach 
der wichtigste Bereich für zukünf- 
tige GPUs? Wo gibt es den höchsten 
Bedarf, wo das gröfste Potenzial? 


Tony Tamasi: GPU-Computing ist 
der Schlüsselbereich. Bereits jetzt 
revolutionieren unsere CUDA-fä- 
higen Produkte mit Leistungsstei- 
gerungen um Faktor 10, 20, in Ein- 
zelfällen sogar 150 Bereiche jenseits 
der 3D-Grafik. Die kommende API- 
Unterstützung in Windows 7 und 
Mac OSX Snow Leopard ermöglicht 
den GPUs, Performance und Mög- 
lichkeiten vieler weiterer Anwen- 
dungen zu verbessern - wie zum 
Beispiel dem Drag-and-Drop-Video- 
Transcoding unter Windows 7. D 
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Nvidia-GPUs werden neben Direct 
X Compute auch Open CL und na- 
türlich CUDA voll unterstützen. [...] 
Das Fernziel ist die Verschmelzung 
der enormen Leistungsdichte von 
GPUs mit der flexiblen Program- 
mierbarkeit, um diese Rechenleis- 
tung in einer Vielzahl von Anwen- 
dungen einzusetzen. 


Ebenfalls sehr stark wird der mobi- 
le Bereich von den Möglichkeiten 
fortschrittlicher GPUs profitieren. 
In den vergangenen drei Jahren ha- 
ben wir die Tegra-Plattform geschaf- 
fen, deren GPU kommenden mo- 
bilen Geräten bis zu zehn Stunden 
1080p-Videos sowie Echtzeit-Enco- 
ding von Videos, 3D-Spiele und HD- 
Flash-Beschleunigung ermöglicht. 
Schon die erste Generation von Te- 
gra-Geräten wird revolutionär und 
wir arbeiten bereits an kommen- 
den Produkten mit zusätzlichen Fä- 
higkeiten. 


PCGH: Welche fest verdrahteten Ein- 
heiten könnten in Zukunft über die 
Shader ausgeführt werden? 


Tony Tamasi: Natürlich ist es mög- 
lich, jede Art von Grafikberechnung 
auf frei programmierbaren Ein- 
heiten auszuführen. Die eigentlich 
interessante Frage ist aber: Sollte 
man dies - sowohl im Hinblick auf 
die Performance als auch auf die 
Leistungsaufnahme? Da Intel trotz 
Hypes und hoher Erwartungshal- 
tung Larrabee bislang noch nicht 
ausliefert, ist das letzte Wort hier 
zwar noch nicht gesprochen. In- 
tel hat jedoch bereits verlauten las- 
sen, dass man erwartet, mit heute 
aktuellen High-End-GPUs konkur- 
rieren zu können. Wenn sie aber 
wirklich in einem Jahr liefern, sind 
sie bereits wieder ziemlich hinter 
der GPU-Performance-Entwicklung 
hinterher. Nach den Die-Fotos, wel- 
che Intel gezeigt hat, sieht es so aus, 
als läge sowohl die Chipgröße und 
wahrscheinlich auch die Leistungs- 
aufnahme deutlich über den Werten 
aktueller GPUs. Daraus könnte man 
folgern, dass dieser Ansatz deutliche 
Nachteile bei den Kosten und der 
Leistungsaufnahme mit sich bringt 
- mal ganz abgesehen von der bis- 


lang unbeantworteten Frage nach 
der Leistungsfähigkeit. 


PCGH: Ist das Feature-Set von Di- 
rect X 11 eurer Meinung nach auch 
im Hinblick auf künftige Spielkon- 
solen entwickelt worden? Immerhin 
dreht sich vieles um die Entlastung 
von Speicherbandbreite und Bus-In- 
terfaces. 


Tony Tamasi: Das DX11-Feature- 
Set bringt Spiele und Grafik all- 
gemein voran. Von den meisten 
DX11-Funktionen würden alle Platt- 
formen profitieren, die diesen Le- 
vel an Funktionalität unterstützen. 
HDR-Komprimierung verringert 
nicht nur die Anforderungen an 
den Speicherplatz - es gibt bereits 
Spiele, die nicht mehr auf eine DVD 
passen -, sondern auch an die nötige 
Bandbreite, wovon alle Plattformen 
profitieren würden. [..] Entwick- 
ler können diese Vorteile nutzen, 
um detailliertere Texturen oder 
Polygonmodelle ohne steigenden 
Speicherbedarf unterzubringen. 
Tessellation ermöglicht besser aus- 


sehende Charaktere mit besserer 
Animation und zusätzliche Details 
der Spielwelt. Zwar kann einer die- 
ser Aspekte durchaus als Kompri- 
mierung betrachtet werden, aber 
das ist sicherlich nicht das einzige 
Motiv hinter dessen Implementa- 
tion. Sowohl Content-Erstellung als 
auch die Programme, mit denen Ki- 
nofilme gerendert werden, nutzen 
Higher-Order-Surfaces als grund- 
legendes Element - und dort sind 
die Beschränkungen des Speicher- 
platzes um Längen weniger strikt als 
bei Echtzeit-3D-Spielen. 


Direct X 11 führt unbestreitbar die 
technologische Entwicklung von 
3D-Grafik weiter, aber solange Mi- 
crosoft, Sony oder Nintendo keine 
DX11-fähigen Konsolen ankündi- 
gen, betrifft dieser Fortschritt ledig- 
lich den PC, der sich schon immer 
schneller und kontinuierlicher wei- 
terentwickelt hat als die eher sta- 
tischen Spielkonsolen. 


PCGH: Vielen dank für das Ge- 
spräch! 


Interview: Richard Huddy von AMD 


AMDs Worldwide Developer Relations Manager verrät Details zur neuen „Evergreen”-Grafikkartenfamilie und AMDs Sicht auf Direct X 11. 


nser Interviewpartner Richard 

Huddy führt einen sperrigen 
Titel: Er ist AMDs Manager für die 
weltweiten Beziehungen zu Spiele- 
entwicklern. Der humorvolle Brite 
kam 2002 von 3D Labs über einen 
Umweg bei Nvidia zu Ati und sagt 
von sich selbst, er liebe seinen Job. 
Wir trafen Huddy auf einer Präsen- 
tation in München und haben die 
Gelegenheit zu einem Interview ge- 
nutzt. 


PCGH: Was ist der Hauptvorteil, den 
Direct X 11 gegenüber früheren Ver- 
sionen bietet? 


Richard Huddy: Ich schätze, das 
hängt ganz von der Perspektive ab: 
Wäre ich der Chef einer Spielefir- 
ma, würden mich das DX11-Multi- 
threading oder der Tessellator ver- 
mutlich am meisten begeistern. 
Gerade Letzterer erlaubt, wenn 
er richtig eingesetzt wird, eine vi- 
suelle Umsetzung, die viel näher 
an dem dran ist, was der Künstler 
sich vorgestellt hat. Die mächtige 
Multithreading-Unterstützung von 
DX11 war regelmäßig eines der bei- 
den wichtigsten Themen, welche 
Spieleentwickler gegenüber AMD 
zur Sprache gebracht haben. Als Pu- 
blisher würde mich die Tatsache 
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am meisten freuen, dass DX11 auch 
unter Vista läuft und Hardware bis 
hinunter zur DX9-Generation di- 
rekt ansprechen kann. Damit habe 
ich eine riesige Zielgruppe ab dem 
ersten Tag. 


Als Effekt-Programmierer wären Tes- 
sellation und Compute-Shader mei- 
ne Favoriten, denke ich. Compute- 
Shader helfen mir, viele Probleme 
sehr viel eleganter und effizienter 
anzugehen als mit dem Umweg 
über Pixelshader. Der Tessellator 
kann dafür eingesetzt werden, ei- 
nen der größten Kompromisse auf 
Kosten der optischen Qualität zu- 
gunsten der Performance zu entfer- 
nen. Auch als Künstler fände ich es 
prima, wenn viele Details, die heute 
per Bump- oder Parallax-Occlusion- 
Mapping ertrickst werden, auch im 
Spiel erhalten bleiben könnten. 


Als Spieler - und die zählen schließ- 
lich - würden mich die hohen Bild- 
wiederholraten und die verbesserte 
Bildqualität begeistern. Zwar bringt 
uns auch Direct X 11 noch keinen 
Fotorealismus, es ist aber ein wich- 
tiger Schritt auf dem Weg dorthin. 


PCGH: Was ist eurer Meinung nach 
das wichtigste Direct-X-11-Merkmal? 


Richard Huddy: Wenn ich mir nur 
eines aussuchen dürfte, wäre es die 
neue Funktion Tessellation. Es gibt 
zwar auch viel Positives über die 
anderen Direct-X-Verbesserungen 
zu sagen, aber gerade Tessellation 
scheint die Entwickler und Künst- 
ler zu erfreuen, sodass es vermut- 
lich einen bleibenden Eindruck 
in der Spieleoptik hinterlassen 
wird. Das Besondere ist allerdings, 
dass Tessellation Spiele gleichzei- 
tig schneller und schöner machen 
kann, wo man normalerweise nur 
entweder das eine oder das andere 
bekommt. 


1 N 
Unser Interviewpartner: Richard Huddy 
- AMD 


PCGH: Was haltet ihr von Microsofts 
Enischeidung, Untermengen von Di- 
rect X 11 auch für ältere Hardware 
verfügbar zu machen, die nicht den 
kompletten Funktionsumfang der 
Schnittstellensammlung Direct X 11 
unterstützt? 


Richard Huddy: Das ist für alle 
Beteiligten eine großartige Sache. 
Die verschiedenen Techlevels be- 
deuten, dass Nutzer unserer DX9-, 
DX10- und DX10.1-Grafikkarten 
auch DX11-Spiele spielen können, 
welche darauf ausgelegt sind, auch 
die (dann) ältere Hardware zu nut- 
zen. Es mag zwar Spiele geben, die 
nur bestimmte Levels, vielleicht 9 
und 11, unterstützen. Aber es wird 
für die Entwickler keine allzu große 
Hürde sein, alle vier Techlevels zu 
unterstützen - und dann werden 
auch alle PC-Spieler die größtmög- 
liche Freude an ihren Systemen ha- 
ben. Ich glaube, damit hat Microsoft 
die größten von Windows Vista ge- 
erbten Probleme angegangen. Ich 
bin sehr beeindruckt, wie durch- 
dacht und gelungen Windows 7 und 
Direct X 11 sind. 


PCGH: Also wird AMD auch DX11- 


Treiber für die Radeon-HD-2000- 
und -3000-Reihen bereitstellen, so- 
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dass die Kunden Compute-Shader 
4.0 und 4.1 nutzen können? 


Richard Huddy: Auf jeden Fall! 
Wir haben diese Treiber bereits 
Spieleentwicklern zur Verfügung 
gestellt und einige experimentieren 
bereits damit, bestimmte Code-Teile 
ihrer Spiele aus den Pixel- in die 
Compute-Shader zu verlagern. Rea- 
listisch gesehen, wird aber erst mit 
Direct-X-11-Hardware der volle Nut- 
zen von Compute-Shadern zum Tra- 
gen kommen, nichtsdestotrotz wer- 
den wir Spieleentwickler, die das 
auch für ältere Hardware anbieten 
wollen, unterstützen. 


PCGH: Was ist eure Einschätzung: 
Wird die neue DX-Version bei Ent- 
wicklern schneller angenommen 
werden, als es noch bei Vista und 
DX10 der Fall war? 


Richard Huddy: Davon sind wir 
überzeugt. Viele Leute haben Vi- 
sta verweigert, weil ihnen das Be- 
triebssystem zu hardwarehungrig 
erschien. Windows 7 ist da anders 
und zum Beispiel viel genügsamer, 
was den Speicherverbrauch angeht. 
Darum werden die Leute sicher viel 
bereitwilliger - auch von Windows 
XP - aufrüsten und damit Windows 
7 für die Entwickler sehr attrak- 
tiv machen. Dazu gibt es Direct X 
11 auch für Windows Vista, sodass 
die Zielgruppe von Anfang an sehr 
groß ist. 


PCGH: Wann erwartet ihr die ersten 
Direct-X-11-Spiele? 


Richard Huddy: Mindestens für 
zwei Titel ist noch für dieses Jahr 
Direct-X-11-Unterstützung angekün- 
digt: Codemasters’ Dirt 2 und ein 
Patch für Battleforge. Aus meinen 
Unterredungen mit Spieleentwick- 
lern kann ich allerdings schließen, 
dass noch ein paar mehr in diesem 
Jahr herauskommen werden - wei- 
tere folgen dann Anfang 2010. Ver- 
glichen mit Direct X 10 ist der Über- 
gang wesentlich schneller, was auch 
der Art und Weise geschuldet ist, 
wie mit Direct X 11 Probleme bei 
der Spieleentwicklung angegangen 
werden können. 


PCGH: Wie hoch war der Entwick- 
lungsaufwand für die neue Archi- 
tektur? Habt ihr beispielsweise eine 
Zahl in Mannjahren? 


Richard Huddy: Dazu führen wir 
keine genauen Statistiken, aber ich 
kann so viel sagen, dass ein größerer 
Entwicklungsaufwand als für jede 
vorige Generation betrieben wur- 
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de. Ich hörte Schätzungen bei AMD, 
dass es mehr als 400 Mannjahre ge- 
wesen seien, aber das sind Angaben, 
die ich nicht wissenschaftlich be- 
weisen kann. Aussagekräftiger wäre 
zum Beispiel unsere Investition von 
mehr als einer Viertelmilliarde US- 
Dollar, um die Hardware auf den 
Markt zu bringen. 


PCGH: Wann wurde die Entwick- 
lung der neuen Architektur begon- 
nen? 


Richard Huddy: Der Löwenanteil 
der Entwicklung unserer DX11-Fa- 
milie „Evergreen“ erfolgte in weni- 
ger als 18 Monaten. Davor war das 
Team wesentlich kleiner und wuchs 
eher langsam aus der ursprüng- 
lichen Gruppe von einem Dutzend 
Designern hervor. Nachdem andere 
Projekte abgeschlossen waren, wur- 
den immer mehr Sub-Teams frei, 
die dann der Evergreen-Gruppe zu- 
geteilt wurden. Diese wuchs dann 
in Etappen sprunghaft an. Der frü- 
heste Zeitpunkt, an dem man so et- 
was wie das Evergreen-Team ausma- 
chen könnte, wäre etwa 2004. Das 
größte Team allein für die Hard- 
ware umfasste bis zu 400 Leute. Al- 
lerdings solltet ihr bedenken, dass 
über die gesamte Lebenszeit so 
eines Produktes mehr in die Soft- als 
in die Hardware investiert wird. 


PCGH: Habt ihr ein bestehendes De- 
sign als Basis genommen oder bei 
Null angefangen? Welche Teile benö- 
tigten die größten Umbauten? 


Richard Huddy: Für Evergreen 
haben wir ziemlich viel Neuland 
betreten müssen, sie ist aber in ei- 
nigen wesentlichen Punkten von 
unserer aktuellen DX10.1-Architek- 
tur abgeleitet. Die Effizienz der HD- 
4000-Reihe macht sie zu einem per- 
fekten Ausgangspunkt, aber DX11 
erfordert viel Feinarbeit an den 
Spezifikationen, welche dann an be- 
stimmten Stellen hinzugefügt wer- 
den musste. Zusätzlich haben der 
Tessellator und damit auch Hull- 
und Domainshader ziemlich tief- 
greifende Änderungen am Schedu- 
ler erfordert. Insgesamt würde ich 
sagen, dass unser Haupt-Schedu- 
ler, der die Arbeit auf die ALUs ver- 
teilt und die Ressourcen den einzel- 
nen Arbeitsschritten zuweist, die 
Komponente ist, welche die größte 
Überholung erforderte. Insgesamt 
ist er mehr als doppelt so komplex 
wie in vorigen Generationen. Wenn 
ihr die finalen Spezifikationen seht, 
werdet ihr feststellen, dass wir auch 
andere Teile der Hardware deutlich 
aufgepumpt haben; unter anderem 


auch, weil wir jetzt einfach kom- 
plexere Chips herstellen können. 
Doch der Grad dieser Änderungen 
war weniger aufwendig als die Um- 
bauten am Haupt-Scheduler. 


PCGH: Was ist eurer Meinung nach 
der wichtigste Bereich für zukünf- 
tige GPUs? Wo gibt es den höchsten 
Bedarf, wo das gröjste Potenzial? 


Richard Huddy: Es gibt einige 
grundlegende Dinge, an denen wir 
gegenwärtig arbeiten und die uns 
auch in Zukunft noch beschäftigen 
werden. Zunächst einmal gibt es die 
übergeordnete Frage nach der Spei- 
cherbandbreite: Wir hatten nie ge- 
nug davon und ich glaube, wir wer- 
den auch nie genug davon haben. 
Darum arbeiten wir an etlichen Bau- 
stellen, um jeweils möglichst wenig 
von dieser kostbaren Bandbreite zu 
verbrauchen. Wir verwenden Caches 
wie auf CPUs in unseren Chips, aber 
wir haben auch welche, die sich von 
dieser Bauweise ziemlich unterschei- 
den. Unser Durst nach Bandbreite 
ist unstillbar und diese wächst lang- 
samer als unser Bedarf. 


Ein zweiter wesentlicher Punkt ist 
der, dass alle modernen GPUs auf 
Basis von 2 x 2 Pixel großen Quads 
arbeiten, wodurch die Effizienz lei- 
det, wenn wir mit sehr kleinen 
Dreiecken arbeiten. Auch werden 
dadurch einige Berechnungen in 
niedrigerer Frequenz als das Pixel- 
raster ausgeführt, was in einer ge- 
ringfügigen Verringerung der Bild- 
qualität resultiert. Wir erreichen 
allerdings eine sehr viel höhere Ef- 
fizienz, wenn wir mit 2-x-2-Pixel-Ka- 
cheln arbeiten. Wenn wir jedoch 
ernsthaft Kinoqualität 
wollen, müssen wir eines Tages da- 
von wegkommen. Das zum Bedarf. 


erreichen 


PCGH: Welche fest verdrahteten 
Einheiten könnten in Zukunft am 
ehesten über die Shader ausgeführt 
werden? 


Richard Huddy: Das offensicht- 
lichste Element ist die Frame-Buf- 
fer-Blending-Einheit (ROP). Obwohl 
sie schon sehr mächtig ist, stellt sie 
manchmal noch eine Limitierung 
dar, welche man durch eine voll pro- 
grammierbare Einheit mit Zugriff auf 
den Bildpuffer und vielleicht Lese- 
zugriff auf den Z-Puffer elegant um- 
gehen kann. So könnten Entwickler 
interessante Blending-Effekte erzeu- 
gen und dieser Schritt wäre auch für 
„Deferred Shading“-Engines im Hin- 
blick auf eine weitere Abstrahierung 
der Pipeline sinnvoll. Rasterisierung 
programmierbar zu machen, ist mit 


dem aktuellen GPU-Modell anderer- 
seits nicht sinnvoll. Was Intel zurzeit 
versucht, ist, einen GPU-Emulator aus 
CPUs zu bauen und darum natürlich 
fest verdrahtete Einheiten zu vermei- 
den. Dadurch gewinnt Intel zwar et- 
was zusätzliche Flexibilität, aber wir 
sind ziemlich sicher, dass das auf Ko- 
sten der Performance und auch der 
Software-Komplexität geht. 


PCGH: Habt ihr auch die Bildquali- 
tät mit FSAA und AF verbesssert? 


Richard Huddy: Das Kapitel Bild- 
qualität ist sicherlich noch nicht ab- 
geschlossen. Die Qualität der an- 
isotropen Filterung ist bei beiden 
großen GPU-Herstellern weit vom 
Optimum entfernt und ich glaube, 
dass beide das auch zu einem ge- 
wissen Grad angehen werden. Wir 
können außerdem die Anti-Aliasing- 
Qualität verbessern, aber die Erträ- 
ge dieser Verbesserung werden mit 
jeder Generation kleiner. Ihr könnt 
also Verbesserungen erwarten, es 
wird aber kein Riesensprung wer- 
den. Wir haben mit dem nagelneu- 
en „Evergreen“ noch andere Dinge 
unternohmen, um die Bildqualität 
unter anderem in Spielen zu verbes- 
sern. 


PCGH: Was unternehmt ihr gegen 1y- 
‚bische Multi-GPU-Probleme wie Pro- 
filabhängigkeit oder unregelmäßige 
zeitliche Verteilung der Einzelbilder 
(Mikroruckler)? Wie weit geht ihr bei 
den Möglichkeiten, dass sich die be- 
teiligten Chips Daten teilen können? 


Richard Huddy: Es gibt einiges, 
zumeist aus Software-Sicht, was wir 
tun - zum Beispiel unseren Treiber 
verbessern, um allgemeine Fälle bes- 
ser zu unterstützen. Aber es gibt im- 
mer noch viele Dinge, welche die 
Funktion von Crossfire behindern 
können. Catalyst-Treiber- 
Team hat aber bereits Pläne, die Pro- 
file nutzerfreundlicher zu gestalten. 
Auf der Hardware-Seite ist unser aus 


Unser 


finanzieller Sicht größtes Problem, 
dass wir all unsere GPUs mit Cross- 
fire im Hinterkopf entwerfen (müs- 
sen) - das bedeutet, dass wir nicht 
alle Nutzer mit den Zusatzkosten 
für Dual-Ported-VRAM und geteilten 
Bussen belasten können. 


Wir haben außerdem ziemlich viel 
in die Entwicklung der HD-4870-X2- 
Boards gesteckt, die bereits einige 
clevere Tricks nutzen, um die best- 
mögliche Performance zu bieten, 
die wir herausquetschen konnten. 


PCGH: Wir bedanken uns für das 
Gespräch! 
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Mit Fr neuen ‚en AMD-Grafikkarten auf drei oder gar sechs Monitoren spielen 


AMD Eyefinity 


Mehrere Monitore sind eine echte Erleichterung bei der Büroarbeit. Doch auch für Spiele wird der 
Einsatz von mehr als einem Bildschirm immer attraktiver, dies hat auch AMD erkannt. 


yefinity ist der Name einer 
Bro. Multi- 
Monitor-Technologie, mit deren 
Hilfe AMD ein neues Spielerlebnis 
ermöglichen möchte. Eine einzel- 
ne Radeon HD 5870 oder 5850 
in der Standard-Ausführung ist in 
der Lage, bis zu drei Monitore der 
30-Zoll-Klasse zu befeuern. Später 
in diesem Jahr folgt die HD 5870 
in der Eyefinity-6-Edition, welche 
über sechs Mini-Displayports ver- 
fügt. Die logische Folge ist, dass 
sie sechs LCDs gewachsen ist. Die 
PC-Games-Hardware-Redaktion hat 
mit drei LCDs Probe gespielt. 


Wie viele Monitore? 

Wie schon erwähnt, können Sie an 
eine Radeon HD 5870 oder 5850 
bis zu drei LCDs anschließen. Ende 
2009 sollen auch sechs Bildschir- 
me möglich sein. Maximal sechs 
2.560-x-1.600-Displays mit 
Gesamtauflösung von 7.680 x 3.200 
Pixeln sollen so möglich sein. Die 
Aufstellung der Monitore ist belie- 
big wählbar (siehe auch Bild). In ei- 
nem Quad-Crossfire-Verbund kann 
die  Eyefinity-Technologie 
ganz dekadent bis zu 24 Displays 
ansteuern. 


einer 


auch 
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Eyefinity im Catalyst 

Über sogenannte „Display Groups“ 
fasst der Catalyst-Treiber bei der 
Eyefinity-Technologie 
Anzeigen zu einem einzigen vir- 
tuellen Display zusammen. Mo- 
derne Anwendungen bekommen 
davon nichts mit und halten den 


mehrere 


Zusammenschluss daher für einen 
einzelnen Bildschirm. Das vor ei- 
niger Zeit überarbeitete Catalyst 
Control Center bietet komfortable 
Einstellmöglichkeiten für die Viel- 
zahl an Displays. Eyefinity funktio- 
niert sowohl auf dem Desktop bei 
der Video-Wiedergabe als auch bei 
3D-Spielen oder anderen Vollbild- 
anwendungen unter Windows 7, 
Vista und auch Linux - einzig XP- 
Anhänger bleiben leider außen 
vor. Während Anwendungen wie 
Google Earth sowie ein verteilter 
Desktop auf einem Multi-Monitor- 
Array gut aussehen, stört bei den 
meisten Spielen und der Vollbild- 
Filmwiedergabe der Displayrah- 
men. AMD arbeitet aber unter an- 
derem mit Samsung zusammen, um 
die Rahmenbreite zu reduzieren 
und so den Störfaktor zu minimie- 
ren. Komplett rahmenlose Displays 
sind für den gewöhnlichen End- 


verbraucher nach wie vor zu teuer. 
Zudem verdeckt der Rahmen nicht 
das Bild, sondern es wird quasi ei- 
nige Zentimeter weiter fortgeführt, 
sodass Spiele merkwürdig zusam- 
mengesetzt aussehen. 


Praxistest mit Spielen 

Wir haben Eyefinity mit den Spielen 
Anno 1404, Crysis Warhead, Race 
Driver: Grid, Risen, Guild Wars und 
Half-Life 2 getestet. Guild Wars und 
Anno 1404 haben die möglichen 
Auflösungen 3.600 x 1.920 (drei 
24-Zoll-LCDs hochkant), 5.760 x 
1.200 (drei 24-Zoll-LCDs quer) und 
7.680 x 1.600 (drei 30-Zoll-LCDs 
quer) problemlos erkannt. In den 
Spielen können wir die nötigen 
Auflösungen direkt im Grafikmenü 
wählen. Bei Crysis Warhead und 
Race Driver: Grid lässt sich Eyefi- 
nity auch in den Optionen wählen, 
aber die Spiele zeigen anschlie- 
ßend ein verzerrtes Bild. Erst nach 
einem Neustart können wir Crysis 
Warhead und Race Driver: Grid 
in maximaler Auflösung genießen. 
HalfLife 2 und damit auch alle 
Source-Engine-Spiele unterstützen 
auch Eyefinity. Allerdings müssen 
wir im Menü das Seitenverhältnis 


16:10 manuell auswählen, damit 
zum Beispiel 7.680 x 1.600 zur Aus- 
wahl stehen. In unserem Test mit 
dem Review-Code von Risen konn- 
ten wir als maximale Auflösung nur 
2.560 x 1.600 wählen. Selbst per 
Ini-Tuning war nicht mehr mög- 
lich, dies kann sich allerdings mit 
der finalen Version ändern. 


Niedrige Fps-Raten 

Die extremen Auflösungen wirken 
sich natürlich auch auf die Fps- 
Raten aus. Wie stark das der Fall 
ist, haben wir mit Crysis Warhead, 
Anno 1404 und Race Driver: Grid 
geprüft. Als Testsystem kommt ein 
PC mit Intel Core i7-975 Extreme 
Edition, 6 GiByte RAM und Rade- 
on HD 5870 (Treiberversion 8.66 
RC6) zum Einsatz. In den Spielen 
wählen wir maximale Details, Anti- 
Aliasing und anisotrope Filterung 
bleiben aber aus. 


Setzen Sie drei 24-Zoll-LCDs mit ei- 
ner jeweiligen Auflösung von 1.920 
x 1.200 Bildpunkten ein, so können 
Sie maximal 5.760 x 1.200 einstel- 
len. Die Fps-Rate mit unserem 
System bricht in Crysis Warhead 
um 35 Prozent ein und das Spiel 
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ist mit 14 Fps nicht mehr spiel- 
bar. Anders sieht es in Anno 1404 
aus: Mit 33 Fps lässt sich das sehr 
CPU-lastige Spiel problemlos auf 
drei 24-Zöllern zocken. Auch Race 
Driver: Grid ist mit 65 Bildern pro 
Sekunde gut spielbar. Wollen Sie 
aber noch mehr Pixel sehen und 
verwenden drei 30-Zöller, ist die 
Auflösung 7.680 x 1.600 möglich. 
Crysis Warhead ist damit auf un- 
serem Testsystem eine Diaschau 
und auch Anno 1404 ist nur noch 
eingeschränkt spielbar. Race Dri- 
ver: Grid verweigert komplett den 
Dienst und startet nicht. 


uswahl des LCDs 

Die ersten zwei LCDs können Sie 
per DVI-D, VGA oder HDMI an- 
schließen. Den dritten und alle 
weiteren Monitore müssen Sie 


über den Displayport mit der Gra- 


Eyakanty ninen vos m nahe a nungbe Genion nam a psc ci 
Sure 


Plant seat a laryand for Sie Sapday greue 


fikkarte verbinden. Sie benötigen 
also ein entsprechendes LCD mit 
Displayport. Dazu zählen die Bild- 
schirme HP LP2475w, HP LP2275w 
und Lenovo Thinkvision L2440X 
sowie die Dell-Modelle 2408, 2410 
und 3008. 


Eyefinity von AMD ist eine gute 
Multi-Monitortechnologie und 
schlägt die Lösungen von Matrox 
im Spielebereich dank ihrer Ein- 
fachheit um Längen. Zudem sind 
deutlich mehr Monitore zur Rade- 
on-HD-5800-Serie kompatibel als 
zur Matrox Triplehead2Go. Einige 
Spiele können allerdings nicht mit 
den extrem hohen Auflösungen 
umgehen und verweigern den 
Dienst. Die Unterstützung wird 
sicherlich in mehr zukünftige 


(ma) 


Titeln eingebaut. 


Im Catalyst Control Center konfigurieren Sie die Monitor- 


anordnung kinderleicht. 


www.pcgameshardware.de 
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Extreme Auflösungen 


Crysis Warhead v1.1 (D3D10, 64 Bit)- PCGH-Spielstand - Enthusiast 


BESSER $ | Fps 


)> BEDINGT SPIELBAR 
0 10 20 30 


2.560 x 1.600 


21,8 (Basis) 


3.600 x 1.920 


14,2 (35 %) 


5.760 x 1.200 


14,1 (35 %) 


7.680 x 1.600 


u 4,7 (78%) 


BESSER $ | Fps 


Anno 1404 (D3D9)- PCGH-Spielstand 


> BEDINGT SPIELBAR P- FLÜSSIG SPIELBAR 
30 50 


0 10 20 


2.560 x 1.600 


12,7 (Basis) 


3.600 x 1.920 


>33. (22%) 


5.760 x 1.200 


>18 (-25 %) 


7.680 x 1.600 


en 2 (-47 %) 


Race Driver: Grid, Open Wh 
BESSER $> | Fps 


eel, Mailand Castello Ring B, max. Details 


> BEDINGT > FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 _ 20 30 40 50 60 70 80 90 


2.560 x 1.600 


90,0 (Basis) 


3.600 x 1.920 


65,2 (-28 %) 


5.760 x 1.200 


65,0 (28 %) 


7.680 x 1.600 


Absturz 


(a 


Durchschnittliche Fps, 
Kein MSAA/AF 


System: System: Core i7 @ 3,5 GHz, 
SP2, Catalyst 8.66 RC6 (Al Standard) 


78 Prozent ein. Da aber drei teuere 30 Zöller für 7.680 x 1.600 nötig sind, sollte auch Crossfire finanzierbar sein. 


ntel X58, 3 x 2.048 MiB DDR3-1400, Radeon HD 4870; Windows Vista x64 
Bemerkungen: Die Fps-Raten brechen mit steigender Pixelzahl um bis zu 


3x1 Landscape Display Group 


3x2 Portrait Display Group 


3x1 Display Group Plus 1 Extended 


Laut AMD sind die hier gezeigten Anordnungen der Bildschirme möglich. Für Spieler sind vor allem die Aufbau- 


3x1 Portrait Display Group 


3x1 Landscape Display Group 
Plus 3 Extended 


ten „3x1 Landscape Display Group" und „3x2 Portrait Display Group“ interessant. 
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Bild: AMD 


WINDOWS 7 | Eyefinity 


Anno 1404 mit der Auflösung 5.760 x 1.200 


werden also deutlich mehr Details angezeigt und Sie bekommen einen besseren Überblick über Ihre Siedlungen. Die hohen Auflösungen kosten natürlich auch Leistung, doch bei Anno 
1404 wirkt sich die dreifach höhere Pixelzahl nicht so stark aus wie beispielsweise Crysis Warhead. 


als auf einem einzelnen Bildschirm - ein strategischer Vorteil dank Eyefinity. Das Spiel lässt sich auf einem guten Spielerechner auch mit drei LCDs spielen. Im Test war allerdings die 
Auflösung 7.680 x 1.600 nicht möglich. 


Half-Life 2 mit der Auflösung 5.760 x 1.200 


Wie auch bei Race Driver: Grid werden die seitlichen Bilder bei Half-Life 2 gestreckt. Gegner können schneller erkannt werden und teilweise düstere Atmosphäre breitet sich mit drei 


Monitoren viel eindrucksvoller aus. Störend ist, dass die Informationen über Lebensenergie und Munition ganz links und nicht in der Mitte dargestellt werden, ein häufiges Drehen des 
Kopfes ist daher notwendig. 


Guild Wars mit der Auflösung 5.760 x 1.200 


' a 
Ben Fi Han - urn 
Guild Wars unterstützt zwar die hohe Auflösung, es wird aber das Sichtfeld in der Höhe reduziert. Sie sehen also mehr horizontal, verlieren aber einen Teil des vertikalen Blickfeldes. 


Daher ist es empfehlenswert, die drei Monitore hochkant zu betreiben und die Auflösung 3.600 x 1.920 zu nutzen. Positiv ist, dass sich Anzeigen der Karte, Inventar und so weiter auf die 
seitlichen Bildschirme auslagern lassen. 


vo" 
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Wer hat Angst vor 
Cybercrime? 


ESET-Nutzer nicht! 


> 


ESET Smart Security a 
IHRE die 
"; 


ESET Smart Security 4 ESET NOD322 Antivirus 4 


Antivirus | Antispyware | Firewall | Antispam Antivirus | Antispyware 


Die mehrfach ausgezeichneten Sicherheitslösungen von ESET bieten zu Hause, im Büro oder im Firmennetzwerk 
Schutz vor Viren, Spyware, Hackern, Spam und anderen Bedrohungen aus dem Internet - ohne Ihr System in 
seiner Performance und Geschwindigkeit zu beeinträchtigen. 

Schlagen Sie Cybercriminals die Tür vor der Nase zu! 


Fragen Sie Ihren Fachhändler oder einfach downloaden unter www.eset.de 


esl:$j 


